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PRÓLOGO 


Esta obra está destinada a introducir al lector en el tema de la computa- 
ción empleando el lenguaje de programación BASIC. Para ello se indica la 
manera de organizar y escribir un programa con el apoyo de diagramas de 
flujo y cómo se opera en general con un equipo. independiente del modelo 
que. disponga. 

El contenido del libro es deliberadamente elemental, para que los temas 
tratados sean comprendidos rápidamente por el lector, pudiendo ser 
utilizado como texto en los cursos básicos o como quia para lectores 
independientes. 


La organización del texto consta de dos partes. En la primera se analizan 
generalidades, normas a tener en cuenta para el correcto uso del lenguaje 
y la manera de operar los equipos. Esta etapa constituye en sí misma un 
curso elemental al cabo del cual se pueden realizar múltiples programas de 
variadas aplicaciones en distintas áreas. 


Cada capitulo finaliza con el vocabulario básico y un trabajo práctico 
donde se plantean ejercicios referentes a los temas tratados en los mismos. 

En la segunda parte se presentan nuevos recursos de programación que 
permiten resolver problemas de mayor envergadura. 

Al terminar los. capítulos 5 y 9 se proponen problemas cuya realización 
queda a cargo del lector, pudiendo consultar las soluciones al final de la 
obra. б 

El objetivo fundamental де los autores es que el lector al completar el 


desarrollo, elaboración y ejercitación de los temas tratados en el texto, esté 
en condiciones de estructurar y ejecutar los programas que necesite. 


INTRODUCCIÓN 
1.1. La computadora 

1.2. Breve referencia histórica 

1.3. Estructura de una computadora 
1.4. Capacidad de memoria 

1.5. Sistema operativo 


Capítulo 


1.6. Sistema binario 
1.7. Programación de una computadora 
1.8. Datos. Proceso 
1.9. Algoritmo 

1.10. Diagrama de flujo 


1.1. LA COMPUTADORA 


La computadora es un producto sofisticado de la electrónica que 
permite reproducir ciertos procesos mentales del hombre. 


Las computadoras influyen cada vez más sobre las actividades del 
hombre, por lo tanto, se acrecienta día a día la necesidad de tener 
conocimiento de las tareas Que se pueden realizar con ellas y cómo 
proceder para que las lleven a cabo. 


La computadora electrónica se utiliza ampliamente en la solución de 
problemas de ciencias, ingeniería y negocios. Esta difusión se basa en la 
facilidad para operar a gran velocidad, obtener resultados con la mayor 
exactitud, almacenar enorme cantidad de información en un espacio 
reducido y de fácil manipuleo, y llevar a cabo operaciones largas y 
complejas con gran variedad de especulaciones mentales. Sin duda 
ejercerá un relevante papel en la vida futura de la humanidad. 


1.2. BREVE REFERENCIA HISTÓRICA 
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Abaco chino. Aún se usa 
en algunos lugares de 
Asia. 


Màquina de calcular dise- 
ñada por el matemático 
alemán Leibniz. 
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El hombre, 300 años A.C., usó para contar y representar los números 
cuerdas con nudos, hileras de piedras, etc. Estos primitivos procedimientos 
fueron evolucionando hasta llegar al ábaco chino que se usó en Europa 
hasta el siglo xvi y en Oriente durante más tiempo. 


En el año 1642 Blas Pascal, siendo muy joven, diseñó la primera máquina 
de calcular mecánica. 


Pese a que sólo podía sumar y restar, sirvió para que Leibniz, en 1694, 
diseñara otra máquina que además de realizar las operaciones anteriores, 
multiplicaba, dividía y extraía raíces cuadradas. La falta de técnicas 
constructivas propias de la época, dificultó la realización de este proyecto. 


En el siglo xix el matemático inglés Charles Babbage, confeccionó tablas de 
logaritmos y de mortandad, y proyectó en 1822 una máquina llamada 
“máquina diferencial" compuesta por un sistema mecánico de ruedas y 
ejes que no sólo podía calcular sino también imprimir dichas tablas. 


Años más tarde. en 1833. se proyectó la llamada "máquina analítica”. que 
fue el primer diseño de máquina programable. Podía almacenar en su 
memoria 1000 números de 50 cifras y registrar la información en tarjetas 
perforadas. El mecanismo se basaba en alambres que. al atravesar las 
perforaciones de las tarjetas. ponían en marcha engranajes de la máquina. 
La complejidad de los mecanismos hizo fracasar el proyecto. 
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Calculadora de Pascal 


La idea de almacenar la información y trabajar con ella por medio de 
tarjetas perforadas fue retomada por el norteamericano Herman Hollerith, 
quien en 1889 construyó una máquina eléctrica que podía leer y tabular los 
datos con cierta velocidad. Esta máquina se usó para tabular los resultados 
del censo realizado en Estados Unidos en 1890. 

Howard Aikens, en 1937, tomó las ideas de Babbage y la tecnología de 
Hollerith, para construir una computadora de cinco toneladas de peso, que 
llamó “Mark |". Esta máquina tardaba pocos segundos en efectuar multipli- 
caciones. Fue el progreso de la electrónica quien marcó el rumbo en el 
desarrollo de las computadoras, no sólo en cuanto a la rapidez del cálculo 
sino también en sus dimensiones. 


En 1944, el físico matemático John Von Neumann desarrolló teóricamente 
un modelo de computadora electrónica, donde proponía que los progra- 
mas fueran almacenados en una memoria ubicada en el interior del equipo. 
Ese mismo año comienza la construcción del ENIAC (Electronic Numerical 
Integrator and Calculator) que entró en funcionamiento el año siguiente 
para calcular la trayectoria de proyectiles. La ENIAC ocupaba todo un 
ambiente, estaba formada por 18 000 válvulas electrónicas, que producían 
una enorme cantidad de calor. Esta máquina muy pronto fue superada, 
pues la aparición del transistor reemplazó a la válvula electrónica. 


Máquina diferencial 
de Babbage. 


Máquina tabuladora de 
Hollerith. 
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En 1959 se construyen los circuitos integrados, о sea semiconductores con 
varios circuitos electrónicos completos, lo que significó la reducción del 
tamaño de las piezas y el aumento considerable de la cantidad de memoria 
que se puede almacenar en espacios cada vez más reducidos. La 
tecnología de nuestra era nos lleva a una progresiva sofisticación de las 
computadoras cuya variedad y campo de aplicación parece ilimitado. 


1.3. ESTRUCTURA DE UNA COMPUTADORA 


Aunque existe una gran variedad de marcas y modelos de computado- 
ras, todas tienen un mismo esquema en su configuración que puede ser 
representado por el siguiente diagrama: 


MEMORIA 


U. ARTIMÉTICA 


ENTRADA SALIDA 


O sea, se componen de las siguientes unidades principales: 


Unidad de entrada: dispositivo por el cual se introducen la información 
y programas al equipo. 


Unidad de memoria: parte del equipo que almacena la información y 
los programas. ° 


Unidad aritmética: realiza todos los cálculos necesarios. 


Unidad de salida: pone al alcance del operador la información reque- 
rida. 


La coordinación de todas las unidades está a cargo de una unidad 


llamada de control y el operador tiene acceso a ella sólo en forma 
limitada. 


Al referirnos a las computadoras, lo haremos sobre la base de generali- 
dades de los equipos más popularizados en el mercado y aptos para 
facilitar su enseñanza. 


En un computador digital, el esquema descripto está reunido generalmente 
en un solo equipo, que se asemeja a un aparato de televisión con un 
teclado conectado a él. 


La unidad de entrada es el teclado, que se parece al de la máquina de 
escribir, e incluye algunos caracteres especiales. Por él se introducen la 
información y los programas y se controla la operación. 


La pantalla es la unidad de salida, donde se puede observar la información 
requerida. Además, permite ir controlando visualmente todas las etapas de 
entrada de información al computador que se tipean en el teclado. A veces 
la unidad de salida la constituye una impresora, que registra en una hoja de 
papel la información que se recibe de la computadora. 


La unidad aritmética está constituida por circuitos que permiten a la 
computadora manejar y elaborar la información recibida. 


j 
AAA ARA AAA 


Izquierda: Teclado y pan- 
talla. 


Derecha: Impresora. 


Equipo completo. 


La unidad de control no constituye realmente una unidad definida en el 
equipo, sino que son distintos circuitos, distribuidos por todo el sistema, 
que supervisan el funcionamiento ordenando secuencialmente las opera- 
ciones. 


La unidad de memoria directa, destinada a almacenar la información, está 
constituida por pequeños electroimanes que pueden ser imantados en 
sentidos contrarios, o sea que representan un fenómeno físico bivalente; es 
decir, sólo presenta dos estados. 


La memoria recibe la información a través de la unidad de entrada y la 
guarda en cada uno de sus imanes. 


La información permanece en la memoria hasta tanto se decida qué hacer 
con ella. La velocidad con que se localiza y lee la información depende del 
equipo con el que se trabaja, así como de su capacidad de almacenamien- 
to de la información. 


La velocidad de transferencia de información se mide en microsegundos. 
Como ejemplo de las altas velocidades con que se puede procesar 
información, está el hecho de que es posible efectuar en un minuto más de 
un millón de sumas entre dos números de nueve dígitos cada uno y en el 
mismo tiempo obtener más de 600 000 productos. Estas altas velocidades 
de la computadora requieren, para su mejor aprovechamiento, unidades de 
entrada y salida muy veloces, de manera que estén acordes con la 
velocidad de las unidades de memoria y aritmética, evitando pérdidas de 
tiempo entre la alimentación, el cálculo y la salida. 


En general una sola unidad contiene las unidades de memoria 
directa, aritmética y de control, y se la denomina C.P.U. (Central 
Processor Unit). 


1.4. CAPACIDAD DE MEMORIA 


Como hemos visto sólo hay dos estados físicos para almacenar informa- 
ción en la memoria. Se adopta el sistema binario de numeración para 
designar a esos dos estados, el O y el 1. 


Se define como Bit a la cantidad más pequeña de información físicamente 
representada por un dispositivo que presenta dos estados. 


En la práctica, una unidad de información es una letra, un dígito O un 
simbolo. 


Más adelante veremos que para representar un dígito (números entre 0 y 9) 
en sistema binario hacen falta 4 bits. Por ejemplo, el 9 en binario es 
representado por el 1001. 


Las letras y simbolos especiales no se almacenan como tales, sino como 
una secuencia codificada de números. O sea que cada uno de esos 
caracteres tiene asociado un número que les asigna el propio equipo, el 
cual a su vez lo traduce en binario. 


Existen varios códigos de numeración. Para tal fin, sólo como un ejemplo 
aclaratorio, nombraremos el Código ASCII por ser el más generalizado. En 
élla letra A tiene asociado en código el número 65, que a su vez en binario 
es 1000001 y la Z con el número 90, que se representa como 0101101. 


Por estas razones se ha elegido como unidad de capacidad de memoria el 
bite (o palabra) que equivale a 8 bits. 


La capacidad de memoria de una computadora está dada por el 
número de “palabras” o “bites” que es capaz de almacenar. 


Los múltiplos que se utilizan son: el kilobyte, que es 219 bytes (o sea 
1024 bytes), y el megabyte, que es 229 bytes (1 048 576 bytes). 


Una capacidad típica de memoria directa en una computadora puede 
ser de 32 KB. 


- 1.5. SISTEMA OPERATIVO 


Hasta ahora sólo hemos hecho referencia a la parte tangible de una 
computadora, es decir a los equipos, sin tener en cuenta quién gobierna las 
distintas actividades que es capaz de desarrollar. 


A la parte de ferretería, es decir a lo material de la computadora, se lo 
llama Hardware; y a lo intangible, lo inmaterial, es decir a los procedi- 
mientos por los que opera, se lo denomina Software. 


Los adelantos en computación tienen que ver con ambos aspectos: al 
mejorar lo físico, se logra mayor capacidad de memoria, menor espacio, 


mayor rapidez, confiabilidad, etc.; y el perfeccionamiento de lo intangible 
implica diseños de nuevas maneras de manejar el equipo, mayor rendi- 
miento, sencillez operativa, etc. 


El software se puede dividir en dos partes, una que cubre los problemas 
ligados a lenguajes de programación, y otra que corresponde al sistema 
operativo que agrupa los programas que permanecen almacenados dentro 
de la computadora y que son los encargados de las gestiones del 
funcionamiento del sistema. 


Respecto al sistema operativo no entraremos en detalles. Como usuarios 
sólo nos interesa por el momento saber qué nos permite hacer y cómo 
utilizarlo. 


Los modernos sistemas operativos proveen al usuario de los siguientes 
recursos: 


Administración interna del equipo. 

Administración de los datos y sus archivos. 

Copia, borrado o modificaciones de datos y programas. 

Rutinas de uso general como: detectar y corregir errores de sintaxis, 
listados de programas, directorios de programas almacenados y 
muchos comandos que se verán a lo largo de esta obra. 

Subrutinas matemáticas. 

Compiladores (lenguajes para programar). 

Además de una gran variedad de utilitarios. 


1.6. SISTEMA BINARIO 


A pesar de que el sistema decimal (base 10) es el sistema numérico 
habitual, el sistema binario es el que interpreta una computadora. General- 
mente ni nos enteramos de que ello ocurre, ya que la información de 
entrada y la de salida están expresadas en la forma alfanumérica habitual, 
dado que el propio equipo las traduce a la entrada como a la salida. Por lo 
tanto, no es necesario conocer este sistema de numeración para programar 
y operar con el equipo, pero es conveniente tener algunas nociones, por lo 
que daremos algunas ideas generales. 


El sistema decimal utiliza diez dígitos básicos: el 0, 1, 2, 3, ...9, que son 
siempre menores que la base del sistema. Todo dígito representa un valor 
intrínseco referido a él y otro correspondiente a la posición en la configura- 
ción del número. Esto permite definir el "peso decimal" de acuerdo con el 
lugar que ocupa en la cifra. 


Por ejemplo: 
3721=1x10%+2x10'+7x10%+3x 103 


donde los exponentes de 10 indican el "peso" del dígito que lo acompaña, 
y el exponente más uno indica la posición del dígito en la cifra. 


El ejemplo anterior es para el caso que el número dado sea mayor o igual a 
uno, si es mayor que cero y menor que uno, se procede de la siguiente 
forma: 


0,342-3х10:1-%4х1072-2х1073 


Aquí el exponente indica que el dígito ocupa ese lugar después de la 
coma. 


En general, si e es la base de un sistema numérico, todo número se 
puede expresar: 
si n>1 N= Ao e° +A,e'+A,e?+...+A, e” 


donde n puede tomar valores mayores que 1 y los digitos A, son tales 
que: 0«А,«(е- 1) 


si 0<N<1 М-Аое '+A,e 7 ?+...+A,e" 


Para el caso particular que nos interesa, la base del sistema binario es 2, 
por lo tanto el sistema está constituido por los dígitos O y 1. 


Todo número expresado en base 2 es una combinación de ceros y unos. 
Por ejemplo: el número 101101 expresado en el sistema binario no es ciento 
un mil ciento uno como en el decimal. Para no confundirlos se agrega un 
subíndice, que corresponda a la base del sistema en el cual se trabaja. 


Nuestro ejemplo expresado en función de la base 2 se puede escribir así: 


101101(2у=1х20+0х2'+1х22+1х23+0х24+ 1х 25 


Рага pasar del sistema binario al decimal һау que tener еп cuenta el peso 
decimal de cada dígito. 


Siguiendo con el ejemplo: 


29-1 

21-2 

22-4 

23-8 

24-16 

25-32 

рог lo tanto: 

101101(2,=1+4+8+32= 45410) 


10 


Si el problema hubiera sido expresar el número 45 (base decimal) en base 
binaria, tendríamos: 

45(10у=5 х 100+4х 10! 

5 =22+1 

10 =23+2 

4510 = (22+ 1) +22 (23+ 2) 

45(10)= 1 + 22 +25 +23 

45(10)= 1 х20+0х21+1х22+1х23+0х 21+ 1х 25 

4510, = 101101, 


А continuación se аа una tabla ае los diez primeros dígitos у sus 
correspondientes en sistema binario: 


о O м O UU + ON — © 


1.7. PROGRAMACIÓN DE UNA COMPUTADORA 


Todo procedimiento, numérico o no, que se quiera resolver con el auxilio 
de una computadora, debe traducirse en una serie bien definida de pasos. 


1) Identificación del problema: Es seleccionar un método general para su 
solución, es decir, qué combinación de objetivos debe satisfacer, especili- 
cando las condiciones bajo las cuales-debe operar. Este método puede ser 
simple o complicado, pero en todos los casos se requiere un conocimiento 
completo del problema y aquí es muy poco lo que puede hacer la 
computadora para colaborar. 


2) Etapas lógicas que deben ser tenidas en cuenta para el logro de los 
objetivos: Como ayuda complementaria el problema puede representarse 
en forma gráfica mediante un diagrama llamado "de flujo”, el cual es útil 
sólo para el programador, ya que no lo comprende la computadora. 


3) Traducción al lenguaje de la computadora: Es necesario adecuar el 
problema a un “lenguaje” que pueda ser interpretado por la computadora. 
Esto hace imprescindible el conocimiento de algunos de ellos para poder 
operar con la misma. 


Como existen distintos tipos de computadoras y diferentes tareas que 
realizar, se han estructurado varios lenguajes, para ser aplicados según las 
características de cada situación. Entre ellos podemos mencionar: FOR- 
TRAN, COBOL, ALGOL, PASCAL, BASIC. 


En este caso hemos optado por el BASIC, por entender que es el más 
generalizado en computadoras digitales, siendo útil tanto para tareas 
administrativas, como para aplicaciones científicas, y sencillo su aprendi- 
zaje y aplicación. 

Lo descripto hasta ahora: comprensión del problema, la expresión del 
mismo en las distintas etapas lógicas requeridas para el logro del objetivo y 
traducción al lenguaje de la computadora, constituyen las etapas de la 
programación. 


Se llama programa al resultado de la secuencia lógica de instruccio- 
nes o procesos que permitirán la resolución del problema. 


4) Observación y prueba de un programa: Es necesario saber si el 
programa cumple con la finalidad para la que fue diseñado. 


Ello se logra haciendo uso de la computadora y efectuando, si fuera 
necesario, correcciones hasta su puesta a punto. 


5) Análisis de los resultados: En muchos casos, los resultados obtenidos 
con el programa no son la solución total del problema, es por eso que 
deben ser interpretados en función del interrogante general. 


Por lo visto, la computadora no resuelve problemas por sí misma, solamen- 
te sigue procedimientos de computación cuidadosamente definidos. No 
releva al usuario de las responsabilidades de planear cuidadosamente el 
trabajo, por el contrario, exige una planificación más cuidadosa. 


Su enorme ventaja radica en la rapidez y precisión con que es capaz de 
resolver complicados procesos. 


1.8. DATOS. PROCESO 


Todo problema práctico requiere contar con información inicial o datos 
de entrada, establecer algún procedimiento capaz de manipular esa 
información (algoritmo) teniendo en cuenta los objetivos de la solución del 
problema, y el medio práctico para ejecutarlo (computadora). 
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Supongamos tener ante nosotros la siguiente información: 
Juan estudia magisterio. 


Esta frase nos sugiere únicamente que hay una persona llamada Juan que 
estudia magisterio. Todo lo que se pretenda inferir, independiente de ello, 
serán suposiciones, salvo que uno haya escrito el texto y sepa el porqué de 
la información. 


Pero lo importante es la información o idea que representa el dato, ya que la 
naturaleza de los mismos es una información personal. 


Por lo tanto, los datos son acontecimientos o fenómenos que se eligen para 
ser empleados de modos muy específicos y deben ser minuciosamente 
seleccionados para no dar lugar a dudas. 


Podemos dar la siguiente definición de dato: 


Dato es la representación de hechos o ideas de manera formal, capaz 
de ser comunicado o manipulado por algún proceso. 


Ahora bien, en algunos casos, puede ser útil una información incompleta. 
En el caso del ejemplo anterior, podría servir como una primera aproxima- 
ción para localizar a una persona cuya única referencia es ésa. 
Podemos resumir: "La noción de DATO carece de significación sin la 
noción del PROCESO que elaborará los datos". 

Por ejemplo el número 4326758, así expresado, carece de significación. 
Pero si para nosotros representa el número telefónico de alguien, estamos 
en condiciones de saber cómo, cuándo y para qué lo podemos utilizar. 


Procesamiento de datos 


Todo problema por resolver requiere un proceso que, partiendo de datos 
iniciales, nos permita arribar a nuevos datos que constituyan la solución del 
mismo. Eso es lo que se llama procesamiento de datos. 


El procesamiento de datos corresponde a algún intento de elaborar, 
con datos conocidos, nuevos datos hasta ahora desconocidos. 


DATOS UTILIZADOS |—»| PROCESO DE CAMBIO | — | NUEVOS DATOS 


En general, un buen procesamiento de datos es aquel en el cual los datos 
que se van a obtener tengan algún sentido y puedan ser utilizados. Por lo 
tanto, el principio básico es que éstos deben escogerse teniendo en cuenta 
dicha transformación y los medios disponibles para su procesamiento. 


1.9. ALGORITMO 


Algoritmo es el procedimiento que permite, a partir de los datos de 
un problema, obtener la solución del mismo. 


Por lo tanto, esos procedimientos variarán según sea el problema que se 
va a resolver. 


No se pueden prever algoritmos fijos, pero se pueden dar algunas pautas 
útiles para su elaboración. Estas pueden sintetizarse en las siguientes: 


e Debe contar con un número finito de etapas perfectamente definidas. 


e Responder al problema general, es decir, ser capaz de resolver todos los 
problemas con la misma estructura, teniendo en cuenta las posibles 
variantes que puedan presentar aquéllos. 


e Tener en cuenta su aplicación práctica, evitando la sofisticación innece- 
saria. 


Por lo dicho se puede inferir que su contección es algo personal y requiere, 
en general, criterios propios, por lo que pueden diferir de otros algoritmos 
que logren la misma solución. 


1.10. DIAGRAMA DE FLUJO 


Es la explicación gráfica de los pasos que se deben dar para desarrollar 
un algoritmo. 


Un diagrama de flujo ilustra las etapas y el orden que debe seguir 
para desarrollar un algoritmo. 


La confección de diagramas tiene por objetivo lograr una comprensión 
general del problema y del proceso. Es un documento visible y sintético del 
algoritmo; permite detectar fallas lógicas en su confección (si las tiene) y 
simplifica su presentación para su ejecución. 


El diagrama de flujo es una estructura de símbolos (llamados bloques) 
conectados entre sí, que indican paso a paso las operaciones o decisiones 
lógicas que deben ser realizadas. 


El conocimiento de bloques de decisión, bifurcaciones y ciclos, es básico 
para la organización de un programa. 


Se pueden hacer diagramas de flujo de procesos cotidianos, hasta de 
complicados algoritmos matemáticos. Así por ejemplo se puede diagramar 
las acciones sucesivas necesarias para cruzar la calle, leer un libro, usar el 
teléfono, preparar la mesa, etc. 
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Los símbolos que se utilizan y el significado que determina el uso de cada 
uno, son los siguientes: 


TERMINAL: Indica el comienzo y fin de un programa. 


Para simplificar, se puede reemplazar el comienzo 
del diagrama por este símbolo. 


ENTRADA DE DATOS: Se indica dentro de él los datos que requiere el 
problema. 


INSTRUCCIONES: Permite indicar las operaciones que deben realizarse. 
DECISIÓN: Se utiliza cuando se debe optar entre alternativas. 


DIRECCIÓN DE FLUJO: Conecta los distintos bloques e indica el sentido 
que deben recorrer. 


SALIDA DE INFORMACIÓN: Se indica dentro de él el nombre de la 
información requerida. 


CICLO: Parte del diagrama de flujo que se ejecuta en forma sucesiva, un 
cierto número de veces. Esto se indica con una flecha que une los bloques 
iniciales y finales del segmento de programa que se va a reiterar, colocan- 
do un círculo en cuyo interior se indica el número de veces que debe 
repetirse. 


CONECTORES: Se usan para relacionar partes del diagrama dentro de una 
misma página. 


CONECTORES: Éstos símbolos se utilizan para relacionar parte de un 
diagrama con otra que figura en otra página. 


Reglas 


Dos direcciones de flujo diferentes nunca deben cortarse. 

Con la excepción del bloque terminal cuando indica el comienzo del 

diagrama. A cada bloque entra una sola dirección de flujo. 

c. De cada bloque debe salir una sota dirección de flujo, con las siguientes 
excepciones: 

1 - del bloque terminal, cuando indica el final del diagrama; 
2 — del bloque de decisión, del que pueden partir dos o tres direcciones 
de flujo. 

d. Se pueden utilizar todos los conectores que sean necesarios. 

e. En caso de que el diagrama no entre en una página, por cada conector 
que deja un bloque, existe otro que ingresa a un bloque y llevará el 
mismo número. 

f. El conector de un bloque se conecta con la dirección del flujo que 
ingresa en el bloque. 

g. Cada dirección de flujo tiene una flecha que indica el sentido de dicha 

dirección. 


со 


EJEMPLOS 


Presentamos a continuación diagramas de flujo correspondientes a distintas 
acciones cotidianas. 


І. Diagrama de flujo de las etapas que 
deben cumplirse al integrar una fila de 
espera hasta ser atendido. 


ІІ. Diagrama de flujo de los pasos que se 
deben seguir para pintar una pared con- 
tando con las latas de pintura necesa- 
rias, el pincel, y suponiendo que se 
puede efectuar el trabajo sin contratiem- 
pos y sin descanso. 


16 


III. Diagrama de flujo de las etapas que se 
deben seguir para encender el televisor 
con el objeto de ver un determinado 

programa. 


- IV. Para ingresar a un instituto de enseñan- 
za se requiere cumplir con los siguientes 
requisitos: llenar una solicitud con todos 
los datos exigidos, ser aprobado por las 
autoridades, rendir o no examen de in- 
greso según las normas establecidas en 
el reglamento y, en el caso de rendirlo, 
obtener más de siete puntos. El diagra- 

ma de flujo correspondiente es el si- 

guiente: 


V. Un bedel tiene como misión pasar lista 
en cinco cursos de cuarenta alumnos 
cada uno. Debe comenzar por el primer 
año y continuar con el segundo hasta 
llegar al quinto año. Los cursos se en- 
cuentran en aulas distribuidas sin.orden 
en dos plantas de la escuela. El diagra- 
ma de flujo de las actividades que debe 
desarrollar el bedel para cumplir con su 
cometido es: 


Los ejemplos que siguen presentan diagramas correspondientes a algorit- 
mos matemáticos. 


VI. Diagrama de flujo que indica los pasos 
que se deben seguir para restar dos 
números naturales, siendo su resultado 
un número natural. 


se introducen dos números naturales A y B 


si A=B no se debe efectuar la resta dado 
que el resultado no es un número natural 


si A>B se efectúa la resta 


se informa el resultado 
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VII. Diagrama de flujo para seleccionar entre 
N números dados, aquellos que son 
positivos, los que son negativos y los 
que son ceros. 


CONCEPTOS FUNDAMENTALES 


ALGORITMO: Procedimiento que permite, a partir de los datos de un 
problema. obtener la solución del mismo. 


BIT: La cantidad más pequeña de información, físicamente representada 
por cualquier dispositivo que puede presentar dos estados. A cada uno de 
ellos se le asigna el O y el 1. 


BYTE: Equivale a 8 bits. 


CICLO: Porción de un diagrama de flujo que debe ser considerado un 
determinado número de veces. 


COMPUTADORA: Equipo electrónico que procesa información. 


COMPUTADORA DIGITAL: Es aquella que se programa por medio de 
lenguajes. representándose los caracteres mediante ceros y unos. 


CONFIGURACIÓN: Conjunto de las unidades que conforman una computa- 
dora. 


DIAGRAMA DE FLUJO: Representación gráfica de los pasos que debe 
seguir un algoritmo. 


HARDWARE: Unidades físicas que forman la computadora. 


MEMORIA: Dispositivo electrónico de la computadora encargado de alma- 
cenar la información y programas. 


PROCESAR INFORMACIÓN: Recibir información y devolverla transformada 
luego en un procedimiento. 


PROGRAMA: Conjunto de datos y órdenes que se almacenan en la 
memoria para su posterior procesamiento. 


SISTEMA OPERATIVO: Programa escrito en lenguaje de máquina cuyo 
objetivo es controlar las distintas tareas que puede ejecutar. 


SOFTWARE: Conjunto de programas que se utilizan para obtener un real 
aprovechamiento del equipo. 

TECLADO: Dispositivo con botones encargado de proporcionar informa- 
ción a la computadora. 

UNIDAD ARITMÉTICA: Dispositivo de la computadora encargado de efec- 
tuar las operaciones aritméticas. 

UNIDAD CENTRAL DE PROCESO: Configuración de la computadora que 
comprende la memoria directa, la unidad aritmética y la de control. 
UNIDAD DE CONTROL: Parte de la computadora que controla y supervisa 
el funcionamiento del equipo. 

UNIDAD DE ENTRADA: Cualquier dispositivo encargado de introducir la 
información a la computadora. 


UNIDAD DE SALIDA: Dispositivo que se encarga de dar los resultados. 
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TRABAJOS PRÁCTICOS 
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12 


Dibuje los bloques que se utilizan еп ип diagrama de flujo е indique su 
significado y uso. 


. Estructure un diagrama de flujo que describa la multiplicación de 


fracciones. 


- Estructure un diagrama de flujo que describa la extracción de la raíz 


cuadrada. 


‚ Estructure un diagrama de flujo que describa: 


a) encender un automóvil; 
b) cambiar una rueda; 
c) detenerse a tomar un helado de su gusto preferido. 


. Estructure un diagrama de flujo que describa los pasos que se deben 


seguir para calcular el área de un triángulo conociendo las medidas de 
la base y altura, y desechando aquellos valores del área que superan a 
100. 


. Estructure un diagrama de flujo que describa la siguiente situación: 


dadas tres calificaciones de un alumno en un trimestre, calcule el 
promedio, y si éste es mayor o igual que siete indique "ехітіао" y si es 
menor “no eximido”. 


. Estructure un diagrama de flujo que describa los pasos que se deben 


seguir para saber si un triángulo es escaleno, equilátero o isósceles, 
dadas las medidas de sus tres lados. Agregue luego las modificacio- 
nes del caso si las tres medidas dadas no forman triángulo. 


. Analíce el siguiente diagrama de flujo: 


¿Qué operación indica? 

¿Se puede utilizar para todo par de números 
A у ВЭ 7 

En caso negativo, introduzca las modifica- 


ciones necesarias para darle más genera- 
lidad. 


9. 


10. 


9:35 


12. 


Dado е! siguiente diagrama de flujo: 


a) asigne valores a A y recorra el dia- 
grama; 

b) confeccione un cuadro con los valo- 
res de entrada y los de salida: 

c) indique qué representa este dia- 
grama; 

d) defina el concepto expresado en él. 


Dado el diagrama de flujo siguiente: 


modifíquelo de modo que obtenga el 
producto en los casos en que X sea 
mayor que 120 y menor que 200. 


Diseñe un diagrama de flujo para obtener: la suma s =2a+8 cuando 


s<20, y el valor de a si s>20. 


Dado este diagrama de flujo: 


indique cuál es la solución en los si- 
guientes casos: 

a=1 

a=10 

a= —30 

a=50 
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14 Sea el diagrama de flujo: 


a) ¿Qué operación ejecuta? 
b) ¿Cuál es el resultado si B = 2? 
c) ¿Qué función cumple P? 


13. Analizar el siguiente diagrama de flujo: 
Interpretar qué operación ejecuta y cuál 
es el resultado si A=3 
¿Qué función cumple la variable 1? 
~ cuál la S? 
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ELEMENTOS DEL LENGUAJE BASIC 
-2.1. Generalidades 

2.2. Constantes 

2.3. Series 

2.4. Variables 

2.5. Operadores 

2.6. Proposiciones 

2.7. Confección de programas 


Capítulo 


2.1. GENERALIDADES 


El lenguaje de programación BASIC permite que la computadora lea y 
ejecute algoritmos que pueden ser descriptos en un diagrama de flujo. Es 
por eso que trataremos de entender este lenguaje. 


EI BASIC (Beginnet's All Purpose Simbolic Instruction Code/Código simbóli- 
co didáctico general para principiantes) es,un código de instrucciones que 
utiliza palabras inglesas y expresiones algebraicas, cuyas reglas están 
definidas exactamente para que su aplicación y resultados signifiquen lo 
mismo para todos los que conozcan el lenguaje. 

Además de ser sencillo de aprender y de aplicar, se utiliza en casi todos los 
tipos de computadoras digitales, por lo cual está muy difundido y al alcance 
de mucha gente. 

En BASIC, cada paso o enunciado se escribe de manera tal que, al entrar 
en la computadora, hay un programa llamado compilador que lee cada 
carácter (dígito, letra o simbolo), lo analiza y lo convierte en una secuencia 
equivalente de instrucciones de computadora, sin perder el propósito del 
enunciado. 

Introducidos todos los enunciados o proposiciones que constituyen el 
programa que se desea ejecutar (llamado prograrna fuente) éste puede 
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conservarse en la memoria O ejecutarse. Si el programa se ejecuta, se 
convierte en el programa objeto y actúa sobre los datos para obtener los 
resultados deseados, que podrán ser observados en la pantalla. 


Estableceremos algunas reglas generales del lenguaje: 

— Cada proposición comienza con un número natural (llamado 
“número de proposición”) que no debe ser repetido en el resto del 
programa. 

— Cada proposición la escribimos en un renglón distinto y con numera- 
ción creciente y ordenada. 

— Después del número de proposición se escribe la palabra clave del 
BASIC que corresponda a la tarea que debe realizar. 


Por ejemplo: 


10 INPUT A 
20 X=A/3 
30 PRINT X 


Este programa que consta de tres proposiciones o enunciados, se utiliza 
para hallar el valor del número A dividido tres. 


Aquí el orden de numeración elegido es de diez en diez. La primera 
proposición comienza con su número de orden 10, continúa con la palabra 
clave INPUT y a continuación la letra A. Esto significa, como veremos más 
adelante, que se deberá introducir el valor numérico de la variable definida 
por A. La proposición 20 define una nueva variable X, cuyo valor numérico 
es el resultado de dividir A por tres. En el último enunciado, cuyo número de 
orden es 30, la palabra clave PRINT tiene la finalidad de ordenar que el 
valor numérico de X aparezca en la pantalla una vez ejecutado el programa. 
El elegir la numeración de las proposiciones de 10 en 10 no es obligatorio, 
sólo es necesario que sigan una secuencia ordenada, pero esto permite 
intercalar otras proposiciones entre ellas, sin cambiar el programa. 

Este problema también se puede resolver en la mayoría de los casos 
utilizando un comando especial que las renumere todas las veces que sea 
necesario. 


2.2. CONSTANTES 


Las cantidades numéricas que se utilizan las llamaremos números o 
constantes numéricas. 


Éstas pueden ser: | 
а) números enteros (sin parte decimal). 
b) Números con parte decimal (se utiliza punto en vez de coma). 
La cantidad de cifras significativas está limitada generalmente a unas ocho 
O nueve. 


Estos números pueden ser utilizados, tanto a la entrada como a la salida, 
con su signo. 
Por ejemplo: 
-1,435 se escribe -1.435 
13,273 se escribe 13.273 
Si es positivo se puede omitir el signo. 
Se utiliza también la notación exponencial o científica. 
En notación científica un número es tratado como una fracción comprendi- 
da entre 0.1 y 10.0 y multiplicado por 10 elevado a una potencia entera. Por 


ejemplo el número 37125 con notación científica se puede expresar como 
.37125.10% ó сото 3.7125.104. 


La magnitud del número representado de esta manera para computación 
debe ser o estar comprendido entre 10739 y 10%, y en vez de usar la base 
10 se escribe con la notación exponencial E que reemplaza a 10. A 
continuación se agrega el exponente al que se eleve 10 con su signo. En el 
ejemplo anterior la forma exponencial es: 

37125E+5 Ó 3.7125 E+4 
y para el número 0.0000613 la notación científica es: 


6.13.10:5 у la notación exponencial: 6.13 Е-5 


Por ejemplo: 
4,3х 10 se escribe 43 E+3 
—- 47125 se escribe — 47125 E+5 


Si ningún signo precede a una constante, el signo que se considera es el 
positivo. 


Se da la siguiente lista de números y las distintas formas como pueden ser 
expresados: 


Números Forma de expresarlos 


=U 


0.1E+1 1E+1 

3.721 E+3 3721 E+4 
- 3.48 E+2 - 348 E+3 
-3.1E-3 -.31Е-2 


Se dan ejemplos de algunas constantes que по se aceptan еп BASIC, 
indicando en cada caso el error que contienen: 
3.72E+1.2 е! exponente no puede tener punto decimal 


12Е+51 е! exponente по debe superar а 38 
7E-49 el exponente debe ser mayor que —38 
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2.3. SERIES (ALFANUMÉRICAS) 


Las series también reciben los nombres de "string", "cadenas" o "sartas”. 
Una serie es una sucesión de caracteres. 


Estos caracteres pueden ser: letras, números, caracteres especiales, y 
pueden incluir espacios en blanco. Se utilizan para representar información 
no numérica, para identificación o para mensajes textuales. 
En general, la cantidad de caracteres que pueden incluirse en una serie 
depende de la versión del BASIC, pero podemos suponer como máximo 
treinta. 
Por ejemplo: 

José López T.E. 748-9312 

Cuesta $ 271.350 


¿Cuál es la temperatura | ? 
37431 


Esta última, si bien es un número, y por lo tanto se puede considerar como 
una constante, cuando se escribe como serial no se considera una 
cantidad numérica. En general no se utilizan ni comas ni comillas. 


EJEMPLOS 


De la siguiente lista se indica cuáles pueden ser usados como series o 
cadenas, y aquellos que no, indicando la razón. 


2 veces бі: 

£+/ sÍ 

¿CUÁL ES? sí 

es "Х" no Las comillas no se pueden utilizar. 
А,В no (а coma по se puede emplear. 
A+B=C sí 


LA EXPRESIÓN MATEMÁTICA PARA LA RESOLUCIÓN ES: 


no Puede ser muy extensa (muchos caracteres) 
para algunos equipos. 


“X"+ "Y" no Por las comillas. 
Abel-José sÍ 
-9 9- sÍ 
-------------- sí 
2A3=a sÍ 
aA; bB; cC sí 


2.4. VARIABLES 


Una variable simboliza un área de almacenamiento en la memoria de la 
computadora que contiene un dato y puede ir cambiando su contenido 
durante la ejecución de un programa. Estas variables quedan identificadas 
por el nombre Que se les asigna en el programa. 


Variable es un nombre que representa un número o una serie, ya sea 
que se trabaje con valores numéricos o alfanuméricos. 


Tendremos así dos tipos de variables: 
a) Variables numéricas: se identifican von una letra mayúscula o con una 
letra mayúscula seguida de un dígito. 
Así: 


А X B2 М1 Y8 
se interpretan como variables numéricas. 


b) Variables seriales: se diferencian de las numéricas porque se les 
agrega el signo $. 
Ejemplo: 


AS X$ В2% М1% Y85 


Para aclarar la noción de variable supongamos que R representa el nombre 
del valor 7 que está almacenado. por lo tanto cada vez que en el programa 
se utilice R, estaremos utilizando 7. O sea que el nombre que se le asignó al 
área de almacenamiento representa el contenido de la misma, por lo tanto, 
utilizar variables en un programa es utilizar sus contenidos. Así, si A$ tiene 
por contenido José López y algunos datos personales, cada vez que se 
indique en un programa А$, se tendrá la misma información, salvo que ésta 
se haya modificado por la ejecución del programa. 


EJEMPLO I 


De la siguiente lista algunas pueden ser utilizadas como variables 
numéricas y otras no, en este último caso se indican las razones: 


АВ по El segundo carácter debe ser numérico. 


a3 no La letra debe ser mayúscula. 
A,6 no Sobra la coma. 
3X no Primero la letra, después el número. 


W sí 
6 no No puede ser un número. 
Ax2 sí Muchos caracteres. 
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EJEMPLO II 


De la lista siguiente se indican cuáles se pueden utilizar como variables 
seriales o cadenas. De lo contrario, se indica el porqué. 


W$ бі 

a$ no La letra debe ser mayúscula. 

F$2 no Sobra el dos. 

$A no Е signo $ va después de la letra. 
Н7% sí 

C no Falta el signo $. 

POS si 


Q7 no Falta el signo $. 
A+$ no El segundo carácter debe ser un número. 


2.5. OPERADORES 


Para realizar operaciones aritméticas se utilizan símbolos especiales 
llamados “operadores” que ligan constantes o variables numéricas consti- 
tuyendo fórmulas, que darán como resultado un número. 

Por lo tanto, una fórmula puede estar compuesta por una constante, una 
variable numérica o una combinación de constantes, variables numéricas y 
operadores. 

A continuación daremos un cuadro de los símbolos básicos de los 
operadores para potenciación, multiplicación, división, suma y resta. 


Significado 


elevar a 
potencia" 


producto 


Asignación B>A A=B 


“En algunos equipos elevar a potencia se indica con el símbolo ^ 


Este último caso “=” debe interpretarse como transferencia del valor de 
la variable B a otra variable A, sin perder el valor de B. La variable A podría 
haber estado definida previamente, con lo cual pierde el valor anterior y 
asume el nuevo: y si no estaba definida, a partir de ese momento lo estará y 
el valor numérico será el que le asignó B. 


Al realizar operaciones es necesario, en general, tener en cuenta que el 
resultado debe almacenarse en algún campo de la memoria y poder ser 
identificado cada vez que se lo desee. Por lo tanto debe definirse la variable 
que almacene esa información. Por ejemplo, si se quiere computar la 
fórmula: 


A-B? 
para valores de A y B. En el programa debe escribirse: 
X=A-B12 
y esta nueva variable X, cuyo valor será el resultado de la operación, 


identificará siempre ese resultado. Así si A=8 y B=2, cada vez que se 
utilice X en el programa su valor será 4. 
En el cuadro aparece una columna que indica el nivel de jerarquía de las 
Operaciones, es decir, el orden con el que la computadora las realiza dentro 
de cada fórmula. La potenciación es la primera que ejecuta, luego realiza 
los productos y las divisiones (no habiendo prioridad entre ellos), para 
terminar con sumas y restas (tampoco hay prioridad). Dentro de cada orden 
jerárquico las resuelve de izquierda a derecha. 
Todo esto nos advierte que se requiere mucha atención al escribir fórmulas 
en un programa. 
Por ejemplo: 
la fórmula A/B*C, ¿a cuál de las siguientes expresiones algebraicas 
responde? 
А(ВС) (A/B)C 

Teniendo en cuenta la jerarquización, primero ejecuta A/B y luego el 
producto por C, por lo tanto responde a la segunda. 
El problema de la jerarquización puede ser obviado con paréntesis, 
siempre que se utilicen pares de paréntesis que vayan distinguiendo 
perfectamente los pasos que se deben seguir. 
Así, en el ejemplo anterior la expresión primera puede escribirse así: 

A/(B*C) 
y la segunda también de la siguiente manera: 

(A/B)*C 


EJEMPLOS 
Se consigna a continuación una lista de expresiones algebraicas y las 
correspondientes fórmulas en BASIC: 
(a-b)? (А-В) 13 
а?-р?-2 (А 17 3)-(В15)-2 
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х — (y/b)° (А/Х)-( (Y/B) 1 2) 
. – аб? ( (А 7 2)-(АЖВ 7 2) ) )1 5 


х-у 

х2 y? (X= Ү)/( (X12)+(Y12)) 
Nótese que siempre se trabaja con pares de paréntesis, uno abre y otro 
cierra la expresión que corresponde a la operación que debe ejecutar. 


Casos particulares: 


a) Multiplicar por - 1 es equivalente a anteponer el signo menos еп la 
fórmula. 
Por ejemplo: (- 1)ж (A/B) puede ser expresado como - A/B. 


b) Una cantidad negativa sólo puede ser elevada a potencias enteras. Esto 
se debe al hecho de que la forma de operar el equipo, es multiplicar la base 
tantas veces como lo indique el exponente. 
Por ejemplo: (- А) 13 es válida, no así (—А) 7 .5, por ser la base 
negativa y el exponente decimal. 


c) No se puede operar con variables seriales, como por ejemplo: A$ — В% 


Ejercicio 
Analizar lás siguientes fórmulas, dando la expresión algebraica de las 
que están escritas correctamente, e indicar en las restantes los errores: 


— бжҮ 
SS 13 
(Зж (X-Y) 12-7) / (X+2x*Y) 
2,7*X — 7.3*Y 
З.5ТҮ-(Ү13) / (7—Y) 
-А1-( (A2/A3)+A4) )f 5 
( (— X) 13+ джу) /3 
(= X) 7 (3/4) + 6*X 


b 


a) 3 

) 
c) 
d) 
e) 
f) 
g) 
h) 


2.6. PROPOSICIONES 


Un programa en BASIC, está formado por una serie de proposiciones 
colocadas en el orden que deben ser ejecutadas. Estas proposiciones, que 
vamos a ir detallando, tienen una tarea bien definida que realizar, pero a su 
vez se deben respetar ciertos requisitos para su correcta aplicación. 


Proposición LET 


Se utiliza para: 

a) asignar valor numérico a una varlable; 

b) asignar valor serial a una variable; 

c) para definir una variable numérlca o serial en el programa. 


Por ejemplo: 


10 LET X1=27 ` 
20 LET А$ = "ЈОЅЕ" 
30 LET В$=С$ 
40 LET X=2*A f 2 
En muchas versiones de BASIC la palabra LET puede ser omitida. O sea: 


10 X1=2.7 

20 А$= “JOSÉ” 

30 B$=C$ 

40 X=2*A 12 
Hay que notar que a las variables numéricas sólo se les pueden asignar 
valores numéricos, y de dos maneras distintas. Directarnente, como en 
X1 = 2.7, o como en X = 2*A +2, donde el valor numérico será el resultado 
de la fórmula del segundo miembro. 
Cuando a una variable serial se le asigna un dato, éste debe ir entre 
comillas. 


Proposición INPUT 


Se utilizan para ingresar los datos numéricos o seriales a la computa- 
dora durante la ejecución de un programa. 


Por ejemplo: 


Esta instrucción solicitará al operador que introduzca el valor numérico de 
A, una vez que se ordene la ejecución del programa. 


Cuando se opera con el equipo, la necesidad de introducir el valor 
numérico de А es indicada por la aparición en pantalla del signo “?”, 
debiendo procederse a la entrada del dato. 


Se pueden introducir varios datos en una misma instrucción. Para ello 
deben indicarse los nombres de cada variable y separarlas con una coma. 


Por ejemplo: 
50 INPUT A, B$, B, C$. | 
La proposición INPUT no almacena los datos con el programa, es decir, se 


pierden cada vez que se los ejecuta, y por lo tanto su utilidad se pone de 
manifiesto en algunos casos, como ser: 


— Cuando se prueba un programa y se requiere ver si cumple su cometido 
para todas las variantes posibles. 


— Cuando el número de datos es reducido. 


Analizaremos más adelante otras maneras de almacenar datos en el 
programa. 


Proposición PRINT 


Se utiliza para que el valor de la variable que lo acompaña aparezca 
en la pantalla. La variable que indica la proposición puede ser numérl- 
ca, serial o una fórmula. 


Por ejemplo: 

30 PRINT X 

40 PRINT Y$ 

50 PRINT X 12 —2 


Veremos más adelante algunas reglas que se pueden seguir para ordenar 
la información de salida, utilizando varias variables de un mismo PRINT; por 
ahora usaremos una sola para facilitar su comprensión. 


Proposición END 


La proposición END se utiliza para indicar la finalización de la 
ejecución de un programa. 


Por lo tanto, si el programa se debe ejecutar en forma completa, el 
número de proposición que se le debe asignar será el mayor dentro del 
mismo. 


Esta proposición también puede ser utilizada en otro punto del programa 
(como se verá más adelante) cuando por algún motivo en la programación 
se establezca esa alternativa. 


2.7. CONFECCIÓN DE PROGRAMAS 


Hemos indicado cómo se ordena un programa, y definido cuatro proposi- 
ciones del BASIC, que se utilizan cuando es necesario: 


a) introducir datos en el programa: INPUT 
b) asignar valores o variables: LET 


c) lograr información en pantallas: PRINT 
а) finalizar el programa: END 


Con los elementos aprendidos hasta ahora, trataremos de elaborar progra- 
mas sencillos, de manera de ir adquiriendo experiencia en la técnica de 
programación. Para cada ejemplo propuesto hacemos el diagrama de flujo 
y el programa en lenguaje BASIC. De esta forma pretendemos integrar los 
temas tratados hasta ahora. Sugerimos que el análisis se haga poniendo en 
juego, justamente, todos los fundamentos teóricos brindados. 


La etapa siguiente consiste en la resolución de los ejercicios planteados en 
los Trabajos Prácticos. 


EJEMPLO I 


El diagrama de flujo y el programa en 
BASIC para hallar el valor numérico de la 
función y =а? + 2а +7 son: 

10 INPUT A 


20 У «(А 1 2) + (джА) +7 


30 PRINT Y 
40 END 

EJEMPLO II 

El diagrama de flujo y el programa en 

BASIC para hallar la suma y el producto de 

dos números dados son: 10 INPUT A,B 
20 S=A+B 
30 P=A*B 
40 PRINT S 
50 PRINT P 
60 END 
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EJEMPLO ПІ 
José Luna obtuvo las notas 7, 6, 9. El 
diagrama y el programa para que aparezcan 


10 INPUT A$,N1,N2,N3 el nombre y el promedio de las notas en la 
pantalla son: 


20 PRINT A$ 


30 P=(N1+N2 +N3)/3 


40 PRINT P 
50 END 
EJEMPLO IV 
El diagrama de flujo y el programa en 

BASIC para hallar el área del círculo y la 

10 INPUT R longitud de una circunferencia de radio dado 
son: 

20 P1=3.14 


30 S=P1x*(R 1 2) 
40 L=2*P1x*R 
50 PRINT S 

60 PRINT L 


70 END 


El ejemplo que se propone a continuación tiene por objeto poner en 
evidencia que no siempre es necesario o conveniente utilizar la proposición 
INPUT para obtener un resultado, dado que los datos pueden incorporarse 
al programa directamente. Debe ténerse en cuenta que esta forma en 
muchas ocasiones sólo responde a casos particulares, no sirviendo como 
programa general para situaciones del mismo tipo. 


EJEMPLO V 


El diagrama de flujo y el programa en BASIC para hallar la raíz cuadrada 
de 381 (tener en cuenta que VN en BASIC se expresa: N | .5) son 105 
siguientes: e 


El inconveniente de usar esta forma de іпіго- 
ducir un dato, es que no sirve para el caso 


general de hallar la raíz cuadrada de cual- 10 A=381 
quier número, sólo es posible para la raíz 
cuadrada de 381. 
20 В-А1.5 
30 PRINT B 


40 END 
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CONCEPTOS FUNDAMENTALES 


BASIC: Es uno de los lenguajes que dispone el programador. Se caracteri- 
za por su fácil manejo y vastas aplicaciones. Fue creado en 1963 por Jonn 
Kemeny y Thomas Kurtz y luego modificado con el agregado de otros 
caracteres, obteniéndose el llamado BASIC extendido, aunque corriente- 
mente se lo denomina BASIC. 


COMPILADOR: Programa interno de la computadora que analiza cada 
carácter que se introduce en la misma y lo transforma en una secuencia 
equivalente de instrucción de computadora. 

CONSTANTES: Son las cantidades numéricas que se utilizan en computa- 
ción. Se trata de números enteros con parte decimal o sin ella. 
FÓRMULAS: Son las expresiones que indican las operaciones aritméticas 
que se van a realizar. Relacionan las constantes y variables numéricas 
mediante símbolos especiales llamados operadores aritméticos. 
PROGRAMA FUENTE: Es el conjunto de todas las instrucciones que 
constituyen el programa que se desea ejecutar. 

PROGRAMA OBJETO: Es el programa fuente ejecutado. Sus resultados 
pueden ser obtenidos en la pantalla. 

PROPOSICIÓN: Es un enunciado de una orden cuyo conjunto constituye un 
programa. Se lo llama también sentencia o instrucción. 

SERIES: Es una sucesión de caracteres; letras, números y caracteres 
especiales y listas de espacios en blanco. 

VARIABLES: Representa un número o una serie y simboliza un área de 
almacenamiento en la memoria de la computadora. Contiene un dato y 
puede variar su contenido al efectuarse el programa. 


Trabajos prácticos 
AE == TE TT A 


1. ¿Qué tipo de variables conoce? Dé las características de cada una de 
ellas. 


2. Indicar el nivel de jerarquía de las operaciones en BASIC, en el caso de 
una expresión sin paréntesis. 


3. Aplicar lo mencionado en el ejercicio anterior a: 
2xA-412+2 


4. Dadas las siguientes expresiones algebraicas, indicar sus fórmulas en 
BASIC: 


Зх + 2х – 1 
т4-2а 
(3+4)-2 
(8-2:3)-1) 
(43-3)-21:2 


5. Expresar algebraicamente las siguientes fórmulas dadas en BASIC. 


4«3-5 

4:31 2 
21412 
8+516+2 
6/3+2 

(2+3) 13-5 
(2+4) /3-5 
Зх 1] 2— Зх +5 


6. Enunciar las características de las proposiciones INPUT, LET, PRINT y 
END. 


7. ¿Cuáles de las siguientes proposiciones están escritas correctamente 
y cuáles no? En este último caso, indicar cómo corregirlas. 


10 LET 2=A 
20 PRINT “COMPUTACIÓN” 
30 PRINT A,B 

40 LET A=2B 

50 PRINT 4 7 2x6 

60 LET 8=А*В – 1 


8. Indicar еп los siguientes programas еп BASIC cuáles son los errores 
cometidos al escribirlos de este modo: 
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` INPUT А,В 10 4=A 10 LET X= CD 


LET X=A7B 20 LET 5=B 20 PRINT E 
PRINT C 30 LET X=A+B 30 END 
END 40 PRINT X 

50 END 


9. Estructurar el diagrama de flujo y el programa en BASIC para hallar el 
valor numérico de: 


Y = (a+b)? 

Ү-а2-р%%2 

у= Ма? -am? 
(п-п) 


т? 


CIA? 


10. Estructurar el diagrama de flujo y el programa en BASIC para hallar el 
área de un triángulo. 


11. Estructurar el diagrama de flujo y el programa en BASIC para calcular 
la medida de la hipotenusa de un triángulo rectángulo, conociendo la 
de sus catetos. 


12. Estructurar el diagrama de flujo y el programa en BASIC para calcular 
la suma y el producto de dos números complejos, dados como pares 
ordenados. 


13. Estructurar el diagrama de flujo y el programa en BASIC para calcular 
la fuerza con que se atraen la tierra y la luna, de acuerdo con la ley de 
gravitación universal de Newton. 


14. Estructurar el diagrama de flujo y el programa en BASIC para calcular 
el interés que se obtiene de un capital C, al colocarlo T años a una tasa 
de interés R. 

15. Utilizando las proposiciones INPUT, LET, PRINT y END confeccionar el 
programa correspondiente a los siguientes diagramas de flujo: 


o: 0) c) 
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EJECUCIÓN DE PROGRAMAS 
- 3.1. Consideraciones generales 


Capítulo 


3.2. Comandos 

3.3. Tecla ENTER 

3.4. Introducción del programa 

3.5. Procesamiento de un programa 
3.6. Pantalla 

3.7. Formatos de salida 

3.8. Ejercicios con formato de salida 


3.1. CONSIDERACIONES GENERALES 


Todo lo visto hasta ahora quedaría como mera teoría si no se ejecutara el 
programa con la computadora. Esta etapa, Que es la que trataremos en 
este capítulo, debe ser desarrollada frente a un equipo. 


Como primer paso, corresponde familiarizarse con el mismo, es decir: 
saber conectarlo, conocer el significado de cada tecla y su posición en el 
tablero, si es necesario incorporarle el sistema operativo y el intérprete de 
Basic, etc. Para ello se sugiere tener a mano los manuales correspondien- 
tes al- equipo, y consultarlos permanentemente, puesto que hay variantes 
entre marcas y modelos ya sea en posición de teclas, cantidad, nombre 
que ellas tienen asignado para realizar la misma función, etc. 


3.2. COMANDOS 


Para la parte operativa de un equipo, se dispone de una serie de 
teclas que se pulsan, o de palabras claves que se tipean en el teclado y 
que responden a determinadas órdenes que el operador quiere que se 
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ejecuten en cierto momento y con un fin determinado. Se denominan 
COMANDOS. 


Cada comando tiene una función específica perfectamente definida. 


Su nombre, cantidad y variedad dependen del modelo, marca y versión del 
Basic de que se dispónga. Por ese motivo nos referiremos particularmente 
a los más comunes y furidamentales, utilizando el nombre más generaliza- 
do, por lo tanto nuevamente recomendamos controlar el manual respectivo. 


Además, cuando hagamos referencia a un comando, diremos: utilizar el 
comando..., dado que en algunos casos se debe pulsar la tecla que 
responde al mismo y en otros se debe tipear la palabra correspondiente. 


Comando NEW 


Cada vez que se quiere introducir un programa nuevo a la computadora 
es necesario borrar el programa anterior, pues de lo contrario se pueden 
mezclar las instrucciones. Esto se logra utilizando el comando NEW. Sólo 
cuando se conecta el equipo la memoria está libre y no es necesario, por lo 
tanto, su utilización. 


3.3. TECLA ENTER 


Toda información de alguno de los comandos que se introduce por tipeo 
o pulsación de teclas no se transmite directamente al computador, sino que 
permanece esperando una orden que efectúe esa tarea. De ello se encarga 
la tecla ENTER. Por lo tanto, es necesario tener bien localizada la misma, y 
conocer el nombre correcto que el equipo le asigna para tal fin, dado que 
permanentemente se recurre a ella. 


3.4. INTRODUCCIÓN DEL PROGRAMA 


Con la memoria limpia y usando el teclado se debe copiar el programa tal 
cual fue elaborado, introduciendo una instrucción completa por vez y 
pulsando la tecla ENTER al finalizar el tipeo de cada una. 


Si se comete algún error mientras se entra la información, o si se lo advierte 
antes de pulsar ENTER, puede ser corregido utilizando una tecla (ver 
manual del equipo) destinada a ese-fin, que permite retroceder el cursor 
hasta la posición del error y volver a escribir correctamente el resto de la 
instrucción. 


Comando LIST 


Introducido el programa o parte de él, es posible traerlo a la pantalla 
todas las veces Que se necesite, esto se logra utilizando el comando LIST. 


Si una instrucción que ya ha sido introducida contiene errores, se puede 
corregir sin tener que anular todo el programa. La forma más elemental 
(veremos otras) de salvarlo, es escribir nuevamente la instrucción completa 
tal como fue programada. 


Utilizando el comando LIST, se puede observar en la pantalla que la 
instrucción corregida se encuentra correctamente ordenada y no aparece 
la que contenía error. Este proceso puede realizarse tantas veces como sea 
necesario. 


Cuando se quiere eliminar alguna proposición de un programa, debe 
tipearse solamente el número de la instrucción y pulsar ENTER: 
Por ejemplo, en el siguiente segmento de programa: 


se quiere eliminar la proposición 150, basta con tipear el número 150 y 
pulsar ENTER. 


Si se lista de nuevo el programa se tendrá: 


a КК 


3.5. PROCESAMIENTO DE UN PROGRAMA 
Comando RUN 


Introduciendo el programa en la computadora, se pasa a su ejecución 
para obtener las soluciones deseadas. Con este fin se utiliza el comando 
RUN y, en general, se pulsa la tecla ENTER. Inmediatamente aparece en la 
pantalla el signo "7", lo que indica que se deben introducir los valores de 
cada variable definida en la proposición INPUT. Se incorporan luego el o los 
valores reclamados y al pulsar ENTER apaecerá la o las soluciones. 


Para ejemplificar, introduzca el programa siguiente (ejemplo | del punto 
2.7.): 

12,ІМРОТ A 

20 Y=(A | 2) + (2xA)+7 

30 PRINT Y 

40 END 


Utilice el comando RUN y pulse ENTER. Observará en la pantalla: 


10 INPUT A 

20 Ү= (А 1 2)+(2xA)+7 
30 PRINT Y 

40 END 

RUN 

? 


El signo "?” indica que debe introducirse el valor que se le asignará a la 
variable A. Por ejemplo, si es 3.5, se lo tipea, se pulsa ENTER y se 
observará en la pantalla el número 26.25, que es la solución buscada. 


Use los ejemplos Il, Ні y ІМ del 2.7. para trabajar con el equipo. Utilice 
distintos datos de entrada y compare los resultados obtenidos. 


Cuando un programa no contiene la proposición INPUT (como el del 
ejemplo V) y se debe ejecutar el mismo, al utilizar el comando RUN no 
aparece el signo "?": solamente da la solución requerida. 


3.6. PANTALLA 


Si bien hay distintos dispositivos de salida de información, nos referire- 
mos siempre a una pantalla de tubo de rayos catódicos (tipo televisor) que 
es la más generalizada en microcomputadoras. Esta está dividida (a los 
efectos de la impresión de información) en un número de filas (renglones) y 
columnas que varían según el modelo. 


Están organizadas como impresores de línea y la salida de información es 
secuencial: línea por línea. No hay forma de retornar a la línea anterior. 


En general, en la etapa de aprendizaje, el alumno hace un intercambio con 
la computadora, es decir, introduce información y automáticamente recibe 
respuestas por medio de la pantalla. Esto ofrece algunas ventajas tales 
como familiarizarse con el equipo, poder variar proposiciones, hacer 
correcciones en el programa, variar datos de éste, etc. Todo dato introduci- 
do por el teclado se reproduce en la pantalla, lo que le permitirá verificar si 
la información entrada es correcta. 


3.7. FORMATOS DE SALIDA 


Como hemos visto la proposición PRINT se utiliza para transmitir datos de 
salida en pantalla, los cuales aparecen en un nuevo renglón de la misma, a 
continuación del último dato que aparece en ella y como un dato numérico 
о alfanumérico. 


Por lo general se necesita obtener un ordenamiento de la información que 
va más allá de los resultados, por ejemplo: título, subtítulo, enunciados, 
etcétera; y además disponer esos materiales según cierta distribución 
especial en la pantalla: encolumnamientos, separaciones horizontales O 
verticales, etcétera. Ello requiere el diseño de una salida de información. 


Por ejemplo: se tiene una lista de alumnos de un curso, y varias notas de 
cada uno. El programa está preparado para obtener los correspondientes 
promedios. Lo importante en este caso es que además de darnos los 
promedios, éstos aparezcan encolumnados y apareados claramente con 
los alumnos a los que pertenecen. 


Es por eso que tiene mucha importancia el conocer y saber aplicar los 
recursos que brinda el BASIC para estos fines. 


Espacios de renglones 


En algunos ejemplos del! punto 2.7. hemos visto que cuando la informa- 
ción de salida consta de más de una variable, usamos una proposición 
PRINT para cada una, y el formato de salida es un dato en cada renglón de 
la pantalla. Si se quiere dejar un espacio (es decir un renglón vacío entre 
ambos) hay que escribir un número de instrucción intermedia que incluya 
únicamente la palabra PRINT. 


Así, en el ejemplo IV del punto 2.7.: 


б, ж, 


50 PRINT S 
60 PRINT L 


si se intercala la instrucción 55 PRINT; 


50 PRINT S 
55 PRINT 
60 PRINT L 


se logrará el espaciado de los renglones entre los dos datos de salida. 


Si se desea más separación, se intercalarán en forma similar más instruc- 
ciones del mismo tipo. En el ejemplo, intercalando 56 PRINT, quedarán dos 
renglones libres a la salida entre los dos datos. 


Separación de ítems en el renglón 


Hasta ahora se ha visto que para sacar más de un dato en la pantalla se 
utiliza un PRINT para cada uno. También se puede usar un PRINT para más 
variables, separando cada una con una coma o con punto y coma, pero ello 
modifica el formato de salida. 


Por ejemplo, si se desea sacar tres datos en pantalla, se pueden utilizar 
cualesquiera de los tres casos siguientes: 


1) SO PRINTA 


6O PRINT B 
7O PRINT O 


2) 50 PRINT A; B; C 
3) 50 PRINT A, B, C 
En cada caso el formato de salida es distinto, a saber: 


caso 1) Como se ha visto, reproduce cada dato en un renglón distinto. 


caso 2) Las tres variables están separadas por un “;” y la salida es un dato 
atrás del otro en el mismo renglón. Si la cantidad de digitos supera 
el largo de la pantalla, la información continuará consignándose 
en el renglón siguiente, por lo tanto esto debe ser previsto al 
diseñar el programa. 


caso 3) Las variables están separadas por una "," en este caso los datos 
de la salida aparecen separados equitativamente según las 
dimensiones de la pantalla y ubicados en el mismo renglón. Si la 
pantalla tiene 64 columnas, ésta quedará dividida en cuatro zonas 
iguales de 16 posiciones cada una y se imprimirá un valor en cada 
zona. Se debe tener en cuenta la cantidad de datos de salida y las 
dimensiones de la pantalla al diseñar el programa. 


Por ejemplo: si el valor de A es 3.1, el de B: 0.52, y el de C: 71, la 
instrucción: 


50 PRINT A, B, C 
da una salida 
3.1 52 71 
y la instrucción: 
50 PRINT A; B; C 
da una salida 
3,1 .52 71 
Como se puede observar en este último caso, la información puede ser mal 


interpretada, de ahí que en este ejemplo es conveniente usar la primera 
forma. 


Salida de datos numéricos 


Debe tenerse en cuenta en los valores numéricos la cantidad de cifras 
que los forman. Cuando se trata de uñ número entero y generalmente con 
menos de ocho cifras, lo reproduce textualmente; y cuando tiene ocho o 
más, lo redondea a seis cifras y aparece con notación exponencial. 


Por ejemplo: ei número 
7384543201 

aparece en la pantalla como: 
7.38454E + 09 


Si es un número decimal con menos de siete cifras, lo respeta; en caso 
contrario, lo redondea a seis cifras y usa la notación exponencial. 


Por ejemplo: el número 


0.001245 
aparecerá como: 
1.245E — 03 


Salida de mensajes 


Todo mensaje que se quiere sacar por pantalla debe estar encerrado 
entre comillas. Así, por ejemplo, si queremos que aparezca en pantalla 
como título en un programa: RESOLUCIÓN DE ECUACIONES, debemos 
escribir la instrucción así: 


10 PRINT “RESOLUCIÓN DE ECUACIONES" 


Todo lo que se escribe entre comillas se transcribe literalmente, aunque las 
comillas no aparecen en la pantalla. 


Como práctica de formatos de salida, utilizaremos los ejemplos vistos en 
2.7. 


Para una mejor y rápida comprensión se debe operar directamente con el 
equipo, siguiendo los pasos que proponemos para tal fin. 


Verificar que la memoria de trabajo esté limpia e introducir en la computa- 
dora el programa del ejemplo |. 


10 INPUT A 

20 У «(А 12) + (2*А)+7 
30 РВІМТ У 

40 ЕМО 


Proponemos las siguientes modificaciones еп el formato de salida: 


Título: VALOR NUMÉRICO DE UNA FUNCIÓN, dejar dos renglones libres. 
En el siguiente, que aparezca la leyenda: LA SOLUCIÓN ES: y a continua- 
ción, en el mismo renglón, que imprima el valor de Y. 


Para lograr esto el programa modificado es: 


1 PRINT “VALOR NUMÉRICO DE UNA FUNCIÓN” 
2 РВІМТ 

3 PRINT 

10 INPUT A 

20 У «(А 2) + (2*А) +7 

30 PRINT “LA SOLUCIÓN ЕЅ:" ; Y 

40 ЕМО 
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Sin borrar el programa introducido, tipear las nuevas instrucciones 1, 2 y 3, 
y escribir de nuevo la 30. 


Ejecutar el programa para el caso particular A=3.5. 
Se observará en pantalla una salida de la forma: 
VALOR NUMÉRICO DE UNA FUNCIÓN 


LA SOLUCIÓN ES: 26.25 
Correr el programa con otros datos. 


Para realizar los siguientes ejercicios les brindamos las indicaciones 
pertinentes, debiendo comprobarse luego los efectos que se pretenden 
lograr. 


Ejercicio 
a) Limpiar la memoria e ingresar el ejemplo І del 2.7. 
10 INPUT A, B 
20 S=A+B 
30 Р=А * B 
40 PRINT S 


50 PRINT P 
60 END 


b) Analizar cómo es el formato de salida, si se modifica el programa de la 
manera siguiente: 


1 PRINT “PROGRAMA SUMA Y PRODUCTO" 

2 PRINT 

10 INPUT A, B 

14 PRINT “LOS NÚMEROS DADOS SON: “ ; A; У; B 
15 PRINT 

20 A=A+B 

30 P=A * B 

40 PRINT "LA SUMA ES: “; S; “EL PRODUCTO ES:": P 
60 END 


c) A continuación, ingresar las proposiciones 1, 2, 14 y 15; borrar la 50 y 
escribir de nuevo la 40. 


d) Correr el programa para distintos valores de A y de B. 
Ejercicio 
Tomar el ejemplo III del 2.7. y practicar en base al programa modificado 
de la siguiente forma: 
1 PRINT “NOTAS” 
2 РНІМТ 
10 INPUT A$, МІ, №, МЗ.. 


30 Р= (№1 + № + N3)/3 
40 PRINT “EL ALUMNO,” ;A$; "OBTUVO COMO PROMEDIO”; P 


Ejercicio 
De la misma manera con el ejemplo IV del 2.7. si: 

1 PRINT "GEOMETRÍA" 

2 PRINT 

10 INPUT R > 

20 P1=3.14 

30 S=P1 ж(Н 1 2) 

40 1=2 * PIAR | 

50 PRINT “EL AREA DE UN CÍRCULO DE RADIO:"; R; "ES IGUAL 
АГ; 5 

60 PRINT 

65 PRINT "LA LONGITUD DE LA CIRCUNFERENCIA DE RADIO:” 
‚В; "ES IGUAL A:"; L 

70 END 


3.8. EJERCICIOS CON FORMATO DE SALIDA 


Ejercicio: 
Se requiere un programa que se pueda utilizar cada vez que sea 
necesario, que tenga como base la siguiente leyenda: 


SE CITA AL ALUMNO: ‚А PASAR POR SECRETARÍA 


DÍA: DEL MES DE: DEL AÑO: 


y que permite introducir los datos respectivos (nombre de cada alumno y 
los datos de la fecha para cada caso). 


El programa es el siguiente: 


10 INPUT A$, D, M$, A 

20 PRINT “SE CITA AL ALUMNO”; A$; “,A PASAR POR SECRE- 
ТАВІА" 

30 PRINT 

40 PRINT “DÍA”; О; "DEL MES DE:”; M$; “DEL AÑO:” ¡A 

50 END 


Ejecutar el programa para distintos datos de entrada, y observar los 
formatos de salida. 


Ejercicio: 

Se desea preparar un formato de salida que permita a un Banco informar 
a sus clientes, cada vez que sea necesario, el monto que pueda percibir 
por invertir un cierto Capital, a una Tasa de interés determinada, y por un 
cierto tiempo. 


En la salida debe figurar: Capital, Tasa de interés, Período de tiempo, Total 
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de los intereses y Monto total. Si la fórmula que determina el interés es: 


Y =(C.T.P.)/365 donde Y: total de los intereses. 
T: tasa de interés % 100. 
P: Período de inversión en días. 
C: Capital. 
El programa puede ser el siguiente: 


10 INPUT С.Т, 

20 PRINT “CAPITAL:” С 

30 PRINT | 

40 PRINT “TASA DE INTERÉS:"; Т 
50 PRINT 

60 PRINT "PERÍODO"; P 

70 PRINT 

80 Y=(Cx*Tx*P)365 

90 Z=C+Y 

100 PRINT "TOTAL DE INTERESES:”; Y 
110 PRINT 

120 PRINT “MONTO TOTAL:"; Z 
130 PRINT 

140 END 


Ejecutar el programa para distintos valores de los datos de entrada 
Ejercicio: 


El jornal de un obrero es de pesos X1 por hora de trabajo, y de X2 por 
hora extra. 


Diseñaremos un programa para la liquidación de los jornales de manera 
que aparezcan en pantalla los siguientes rubros: nombre y apellido del 
obrero, total de horas simples trabajadas en el mes, total de horas extras, 
monto total de los haberes y monto neto a cobrar (se deben efectuar en - 
todos los casos el 13% de descuentos). 


10 INPUT AS, НІ, H2, X1, X2 

20 PRINT "NOMBRE У APELLIDO:”; A$ 

30 PRINT 

40 PRINT “HORAS SIMPLES TRABAJADAS:”; H1 
50 PRINT 

60 PRINT "HORAS EXTRAS TRABAJADAS:"; H2 
70 PRINT 

80 Мені ж ХІ +H2*X2 

90 М-М ж87 

100 PRINT "MONTO DE LOS HABERES: $”; М 
110 РНІМТ 

120 PRINT "MONTO МЕТО А COBRAR: $”; М 
130 PRINT 

140 END 


Ejecutar el programa dando el nombre de un obrero, número de horas 
comunes y extras, asignando jornales en ambos casos. 


Ejercicio: 
Se quiere hallar el valor numérico де ЗА +5В para A= 5 y B=8. Hacer el 
programa para obtener la siguiente salida. 
VALOR NUMÉRICO DE ЗА + 5В PARA A=5 y B=8 ES IGUAL А: 
10 INPUT A, B і 
20 X=3*A+5*B | 
30 PRINT “VALOR NUMERICO DE ЗА+5В para A=5 y 
В-8 ES IGUAL А:"; X 


Ejercicio: 
Dadas las letras A, T, D, O, en ese orden, se quiere hacer el programa tal 


que aparezcan en un mismo renglón y separadas las palabras DATO, 
TODA, ATO, ODA. 


10 AS="A" 
20 B$="T" 
30 C$="D" 
40 ES="0" 


50 PRINT C$; A$; B$; ES; B$; ES; C$; A$; A$; B$; E$; ES; C$; A$ 


En este caso se puede simplificar el programa escribiendo una vez de las 
cuatro primeras proposiciones, una sola con INPUT A$, B$, C$, ES, y entrar 
A, T, D, C, en ese orden, al ejecutarse el programa. 
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CONCEPTOS FUNDAMENTALES 


COMANDOS: Dispositivos encargados de ejecutar las órdenes para operar 
con el equipo; son controlados por el operador. 

LIST: Reproduce en pantalla el listado del programa perfectamente orde- 
nado. 


NEW: Borra el programa almacenado en la memoria directa. 


PANTALLA: Es un dispositivo de salida de información. Está constituida por 
un tubo de rayos catódicos semejante a un televisor. 

PROCESAR: Ejecutar el programa y obtener los resultados deseados. El 
procesamiento está a cargo de la unidad central de proceso. 

RUN: Ejecuta el programa almacenado en memoria directa. 


TRABAJOS PRÁCTICOS 


1. Hacer el diagrama de flujo y el programa correspondiente para resolver: 
А+[4В-С+(А-М)+5М]-3С 


El programa debe salir en pantalla: 


a) con el título: VALOR NUMÉRICO 
b) con la indicación de los valores de A, B. C y M 
c) que el resultado contenga la leyenda: EL RESULTADO ES: 


Ejecutar el programa para diferentes valores de A, B, C y M. 


2. Hacer el diagrama de flujo y el programa correspondiente para calcular 
el área de un triángulo, dada su base B y su altura H. 


La solución debe salir en pantalla: 


a) con el título ÁREA DEL TRIÁNGULO 

b) a dos renglones del titulo colocar la leyenda LA BASE ES: y a 
continuación el valor de la misma. 

c) a dos renglones de la leyenda anterior colocar LA ALTURA ES: y a 
continuaciónel valor de la misma. 

d) separado por otros dos renglones ubicar la leyenda: EL ÁREA ES ya 
continuación de los dos puntos el resultado correspondiente. 


Ejecutar para B=5 y H=3 y analizar qué ocurre. 


) al duplicar H 
I) al duplicar H y B 
Ш) аі! triplicar H 
IV) al triplicar B y H 


3. Hacer el diagrama de flujo y el programa correspondiente para hallar la 
suma de los ángulos interiores de un polígono de N lados. 
En la salida debe aparecer en pantalla: 
a) título: SUMA DE LOS ÁNGULOS INTERIORES DE UN POLÍGONO 
) dejar dos renglones libres 
) el número de lados que se introducen 
) tres renglones libres 
e) la leyenda LA SUMA VALE: y a continuación su valor 


b 
с 
а 


Ejecutar el programa para: 
lJ  N=3,N=4, N=6, N- 120, М-4700 
I) N=2 e interpretar el resultado. 


4. Hacer el diagrama de flujo y el programa correspondiente para calcular 
área y volumen de una esfera de radio R, previendo como salida: 


a) título ÁREA Y VOLUMEN DE LA ESFERA 
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b) EL RADIO ES: y a continuación el valor correspondiente 
C) EL AREA ES: y su valor 


d) EL VOLUMEN ES: y el valor del mismo 
Ejecutar el programa para un valor de R. 


Observe la salida y trate de efectuar modificaciones si lo cree conve- 
niente. Luego pruebe con otros valores. 


. Hacer que el programa para la confección del siguiente formulario, de 


modo que pueda ser utilizado en toda oportunidad que se necesite. 
CERTIFICO QUE EL ALUMNO: ‚ 

RINDIO EXAMEN FINAL DE: EL DIA: 

DEL MES DE: DE: 
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BIFURCACIONES 
` 4.1. Bifurcaciones incondicionales 
y condicionales 
4.2. Proposición GO TO 

4.3. Relaciones 
4.4. Funciones de librería 
4.5. Proposición IF THEN 


Capítulo 


4.1. BIFURCACIONES INCONDICIONALES 
Y CONDICIONALES 


Como hemos visto, la ejecución de un programa respeta el orden con 
que se han definido sus enunciados. es decir, ejecuta una tras otra y de 
arriba hacia abajo cada proposición. 


Veremos que es posible alterar. en parte, esta secuencia normal de 
ejecución. ya sea con una proposición que obliga a efectuar ese cambio o 
con otra capaz de tomar decisiones lógicas y, según sea la respuesta. 
ejecutar pasos que puedan modificar el orden. omitir partes del programa. 
dar por terminada la ejecución del mismo, etc. 


Es decir. tendremos dos formas de alterar el orden de ejecución de un 
programa utilizando bifurcaciones: 


a) Bifurcación incondicional. Es una orden para transferir el control a 
otra proposición del programa definida previamente. La proposición 
del BASIC encargada de esta tarea es: GO TO. 


b) Bifurcación condicional. Se encarga de analizar el contenido de una 
variable y según el mismo, toma decisiones preestablecidas. En 
BASIC, la proposición IF - THEN cumple con ese cometido. 
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4.2. PROPOSICIÓN GO TO 


Llamada también “salto incondicional", se compone del número corres- 
pondiente, la palabra clave GO TO y el número de proposición adonde se 
debe saltar para continuar ejecutando el resto del programa. 


El número de proposición adonde se deriva el salto, puede ser anterior o 
posterior al número de la proposición que indica aquél. 


Por ejemplo: 
40 GO TO 70 
БОй;.; 
60.2; 
70 РНІМТ Ү 
GORA 


Cuando llega a la proposición 40, pasa a ejecutar la 70, sin tener en cuenta 
la 50 y la 60. 


EJEMPLO I 


El diagrama de flujo y el programa que 
siguen, permiten obtener los valores numéri- 
cos de y = (a +2)2 para distintos de а, de tal 

10 INPUT А modo que en la salida aparezcan encolumna- 
dos el valor dado: a y su correspondiente valor 
numérico: y. 


20 Y=(A+2)12 


30 PRINT A,Y 


40 GO TO 10 


En este ejemplo, al correr el programa en la computadora, el mismo 
permanece activo y sólo se puede detener manualmente. Es decir, al 
utilizar el comando RUN aparece en pantalla el signo "?", que requiere 
introducir un valor de A; a continuación da el valor numérico de la función 
correspondiente a ese valor de A, y a renglón seguido (sin volver a utilizar 
RUN) aparece otro signo "?”, que requiere un nuevo valor de А: y así 
sucesivamente, dado que al llegar a la proposición 40 vuelve a requerir otro 
valor de A. Para detener este proceso, una vez que se obtuvieron los 
valores numéricos deseados, se debe pulsar la tecla BREACK (o su 
equivalente). 


EJEMPLO П 


Utilizando el ejemplo anterior confeccionamos un programa con una 
salida en la que aparezcan: 


a) título general: VALORES NUMERICOS DE: (А +2) AL CUADRADO 

b) dos renglones vacíos 

c) para cada valor asignado se indicará EL VALOR DADO ES; y a 
continuación su valor 

d) a renglón siguiente: EL VALOR NUMERICO ES;, y a continuación el valor 
que debe obtenerse 


10 PRINT "VALORES NUMÉRICOS DE: (A+2) AL CUADRADO" 
20 PRINT 

30 PRINT 

40 INPUT A 

50 PRINT “EL VALOR DADO Е5: A 

60 Ү=(А+2) 12 

70 PRINT “EL VALOR NUMÉRICO ES:"; Y 

80 PRINT 

90 PRINT 

100 GO TO 40 


Observar que el salto es de la proposición 100 a la 40. 
Ejercicio: 
Corra el programa del ejemplo anterior, verifique la salida y practique la 


manera de cortar la ejecución del mismo luego de dar algunos valores de A. 


Modifique el programa en la instrucción 100, enviándola a la 10 en vez de a 
la 40. Observe la salida y analice el cambio. 


Idem enviando a la 20 pero eliminando la 80 y 90. 


4.3. RELACIONES 


Cuando se trabaja con bifurcaciones condicionadas, es necesario tomar 
decisiones, para ello se deben usar operadores que permiten establecer 


esas condiciones. 
Significado Símbolo en Ej. en Expresión 
BASIC BASIC matemática usual 
= A=B 


igual a = 
distinto <> A< >B + 
menor que < A<B < 
mayor que > 
menor o igual que < 

> 


mayor o igual que 
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4.4. FUNCIONES DE LIBRERÍA 


Una forma rápida y fácil de evaluar algunas funciones matemáticas o 
llevar a cabo ciertas operaciones lógicas, el BASIC cuenta con las llamadas 
“funciones de librería”. 


Son rutinas que forma parte del mismo lenguaje; se aplican simplemente 
haciendo mención de ellas en el programa por el nombre que las distingue, 
y encerrando entre paréntesis el dato (llamado “argumento”). 


Esta operación se realiza automáticamente, evitando así ampliar el progra- 
ma para el logro de esa información. 


Damos a continuación algunas de las funciones de librería (más adelante 
completaremos la lista) con el objeto de ir interpretando su uso. 


1) Para hallar la raíz cuadrada de una variable real no negativa x, o sea Vx, 
se utiliza: 


SQR(X) 

Ejemplo: SQR(16) = 4 

2) El valor absoluto de una variable real, es decir |x|. es dado por: 
ABS(X) 

Ejemplo: АВ5(-3)-3 


3) Si se desea determinar la parte entera de una variable real x, que se 
indica por [x], es decir el mayor valor entero menor que x, basta utilizar: 


INT(X) 
Ejemplo: ІМТ(4.33) = 4 
ІМТ(-3.22)- -4 
4) Para determinar е! signo de una variable real x, se dispone la función: 
SGN(X) 


que da como resultado +1 si x>0, ó six=0 y -1 si x<0 


Ejemplos: SGN(—3)= - 1 
SGN(14)= +1 
SGN(0) =0 
El argumento en las funciones de librería puede ser una variable, una 
fórmula e inclusive una fórmula que incluya funciones de librería. Como por 
ejemplo: 
SGN(X 7 2-7) 
SOR(ABS(X 1 3)) 
INT(X/3 — INT(X)) 


Respecto a estas tres últimas funciones de librería nos parece conveniente 
hacer una referencia respecto a su utilidad, ya que no surge a primera vista. 


Si se conoce un número se puede inferir directamente su signo, el valor 
absoluto y la parte entera. Pero si se desea tener en cuenta alguno de estos 
aspectos durante la ejecución de un programa, cuyo valor se ignora 
previamente (puesto que surgirá de cálculos programados) y sobre ello 


decidir el o los pasos siguientes que debe continuar ejecutando el 
programa, se comprenderá la importancia de las mismas. 
Así, por ejemplo, si dentro de un programa se quiere hallar la raíz cuadrada 


de un número resultado de una fórmula, para que ello sea posible el valor 
obtenido debe ser no negativo, por lo tanto esta circunstancia debe ser 


prevista al programar, ya sea considerando su valor absoluto o tomando ` 


alguna decisión si es negativa. 


4.5. PROPOSICIÓN IF-THEN 


Se utiliza cuando se debe optar entre alternativas. Así, por ejemplo, si 
dentro de la ejecución de un programa es fundamental tener encuenta el 
signo de una variable, para ejecutar tal o cual paso, podemos utilizar esta 
proposición. 


Completando el ejemplo, supongamos que en la proposición 100 se quiere 
saber si el valor de la variable A es positivo, si así es, que salte a la 
proposición 160, de lo contrario que siga normalmente con la ejecución del 
programa. 


Literalmente el planteo es: 


Si А es positivo, entonces pasa a la proposición 160 y continúa con el 
programa. De lo contrario directamente se sigue ejecutando éste sin saltos, 
O sea pasa en este caso a la proposición 110. 


Segmento de diagrama Segmento 


de flujo del programa 


100 IF А>0 THEN 160 
10--------- 


El enunciado: 
100 IF A>0 THEN 160 


está indicando que éste se construye siempre con el número de proposi- 
ción, la palabra clave IF, la relación lógica, la palabra clave THEN y el 
número de proposición adonde debe saltar el control si la relación se 
cumple. 
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EJEMPLO 1 


EJEMPLO II 


NO 
бі 
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El diagrama де flujo y el programa para 
hallar la raíz cuadrada de varios números 
dados (positivos, negativos o nulo), tal que en 
la salida aparezca siempre el valor del dato, el 
de su raíz, si corresponde, y en caso contrario 
la leyenda “NO TIENE RAÍZ REAL”, son los 
siguientes: 


10 INPUT N 

20 IF № =0 THEN 50 

30 PRINT N, “NO TIENE 
RAÍZ REAL” 

40 GO TO 1O 

50 Y=SQR (N) 

60 PRINT N,Y 

70 GO TO 10 


Diagrama de flujo y programa para orde- 
nar un par de números dados, de manera que 
figuren en la salida de menor a mayor. 


10 INPUT А,В 

20 IF A<B THEN 50 
30 PRINT B,A 

40 GO TO 60 

50 PRINT A,B 

60 END 


EJEMPLO HI 


Diagrama de flujo y programa para cons- 
truir una tabla de cubos de los números 
naturales del 1 al 30, de modo que la salida sea 
un dato por renglón y figuren en él el número 
y su cubo correspondiente. 


En muchos problemas como éste no es 
necesario dar datos de entrada, pues se 
pueden generar en el mismo programa, par- 
tiendo de asignar a una variable el valor 1 e 
іг sumándole 1 еп cada ciclo, de manera de 
formar el número siguiente. 


10 1=1 


20 X=113 


30 PRINT 1,X 


40 IF 1=30 THEN 70 
50 1=1+1 
60 GO TO 20 


70 END (rin) 


Observar que еп la proposición 10 se asigna а | el valor 1, la 20 calcula 1 al 
cubo; en la 50, como | vale 1, al sumarle 1 toma a partir de este momento el 
valor 2, y al saltar de la 60 a la 20 halla 2 al cubo. Y así sucesivamente hasta 
tomar | el valor 30. 


Ejercicio: 
¿Qué pasa si el salto es de la instrucción 60 a la 10? 
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60 


NO 


EJEMPLO IV 


Supongamos que para el pago de un servicio 
la tarifa estipula que si el consumo es menor 
que 100 т”, el costo por m` es de $a 3.000, y si 
es igual o mayor que 100 m` de $a 4.000. El 
diagrama de flujo y el programa para factu- 
rar, tomando como datos: 

C: consumo (m) Аб: apellido 
М: monto a facturar (5) 
son los siguientes: 


10 INPUT А$,С 

20 IF C<100 THEN 50 

30 M=4000*C 

40 GO TO 60 

50 M=3000*C 

60 PRINT А$,"МОМТО$:"; М 
70 END 


Cuando se utiliza el salto incondicional para correr un programa. un cierto 
número de veces y para distintas tandas de valores. se sabe que el 
programa permanece activo si no se lo interrumpe manualmente. Este 
inconveniente. es decir. no detenerse automáticamente una vez cumplido 
su cometido. puede ser resuelto utilizando la instrucción de salto condi- 
cional. 


Para explicar la manera de hacerlo. retomamos el ejemplo 1 y supondremos 
que se quieren hallar las raíces cuadradas de 10 números dados. pero que 
al ejecutar la orden se detenga automáticamente una vez halladas las diez 
raíces dadas. 


Introducimos la variable |, cuyo valor inicial es 1 (su misión es utilizarla 
como contador). Será incrementada en una unidad cada vez que un valor 


ае N recorra el programa. Cuando esta variable asuma el valor 10, el 


proceso debe detenerse y esto lo controlaremos con un salto condicionado. 


Damos a continuación el diagrama de flujo y 
el programa correspondiente: 


10 1=1 

20 INPUT N 

30 IF N>=0 THEN 60 
40 PRINT N. “МО TIENE RAIZ REAL” 
50 GO TO 80 

60 Y = SQR(N) 

70 PRINT N, Y 

80 IF 1= 10 THEN 110 
90 |=1+1 

100 GO TO 20 

110 END 


Literalmente la instrucción ІҒ-ТНЕМ equivale a: 
Si...X....ENTONCES...Y... —— 


Aunque la hemos presentado como una proposición de salto condicional es 
posible utilizarla para ejecutar una orden. en vez de saltar a la proposición 
cuyo número está asignado en Y. 


Por ejemplo: 


en este caso si C no es negativo el programa indica que se debe terminar el 
proceso y no continuar ejecutando ninguna otra proposición. en caso 
contrario, si C es negativo sigue con la 110 en adelante. 


Otra variante puede ser: 


ЧО А. monaj. ! 
en el ejemplo propuesto se interpreta que si el valor de la variable A es 
menor que el de la B, imprime la leyenda "A MENOR QUE B”. y continúa 
con el enunciado 110 en adelante. 


Si no cumple con la relación lógica dada en 100, continúa directamente con 
el programa. 


61 


62 


EJEMPLO I 


El diagrama de flujo y el programa corres- 
pondiente para hallar los cuadrados de los 
números naturales comprendidos entre 10 y 
45, son los siguientes: 


10 І-10 
20 Х-112 
30 PRINT |. X 
40 IF 1-45 THEN ЕМО 
50 1=1+1 
60 GO TO 20 
Ejercicio: 
Ejecutar el programa. 
EJEMPLO II 
Dada la sucesión de Fibonacci: 1. 1. 2, 3.5, 8, 13........... se observa que 


el primer término Ао-1. el segundo А, = 1. el tercero A; se obtiene 
sumando los dos anteriores. o sea: 


А = А, +Аџ= 1+1=2 


el cuarto Аз =А+А,=2+1=3. y así sucesivamente 


725.42, AAA AA 


A, = An 1 +A, 2 


Damos a continuación el diagrama de flujo y el programa correspondiente 


para obtener los términos de la sucesión que no superen a 100 


10 PRINT “SUCESIÓN DE FIBONACCI" 
20 PRINT é 


70 А=А@ф+А1 

80 IF A>100 THEN END 
90 PRINT A 

100 A@=A1 

110 А1=А 

120 GO TO 70 


Ejercicio: x 
Correr el prograrna y verificar la solución. 


definir el primer término de 
la sucesión 


imprimirlo 


definir el segundo término 
de la sucesión 


imprimirlo 


construir otro término de la 
sucesión 


verificar si no supera a 100 


st no lo supera. imprimirlo 


redefinir los coeficientes 


. de la sucesión 
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я 


SI 


longitud de la lista 


entrar el ter número 


EJEMPLO III 


Dada una lista de N números, encontrar el 
mayor. $ 


10 


| 20 

el mayor М es 30 
por ahora X 40 
50 

! 60 

N variable del contador 70 
de los L números 80 


j 100 

entrar otro número 110 
120 

comparar 130 

140 


el nuevo número 
con el mayor separado 


si es mayor. pasará a ser 


“controlar? 


Ejercicio: 


Probar el programa con la computadora para una cantidad de números 


que usted proponga. 


PRINT “HALLAR EL NUMERO MAYOR 
DE UNA LISTA DADA: 


PRINT 

INPUT L 

INPUT X 

M=X 

N=1 

INPUT X 

IF X< =M THEN 100 
M=X 

N=N+1 

IF N<L THEN 70 
PRINT 

PRINT “EL MAYOR ES ` 
END 


el nuevo mayor 


incrementa el contador de los números dados 


¿ha llegado al total de los números que hay que 


dar el valor del màximo mayor buscado 


EJEMPLO IV 


El diagrama de flujo y el programa que 


siguen dan, de una lista de N números X: 


dados, la cantidad de ellos que están compren- 
didos en los intervalos: [0,10] y | — 5,0). 


NOTA: Se define intervalo cerrado a. b y se 
indica entre corchetes a. 
(а, b]={x/xeR^asxsb} 


El intervalo semiabierto: [a.b)= 
buxeR/a=x<b) es el caso que in- 
cluye al extremo a y no al otro b. Se 
indica con un corchete y un parénte- 
sis. este último al lado del extremo 
que no incluye. 


10 INPUT N 

20 1=0 

30 J=0 

40 K=0 

50 INPUT X 

60 K=K+1 

70 IF X>10 THEN 130 
80 IF X< —5 THEN 130 
90 IF X<0 THEN 120 
100 J=J+1 

110 GO TO 130 

120 1=1+1 

130 IF K<N THEN 50 
140 PRINT І, J 
150 END 


Ejercicio: 


cantidad de números que se 
van a revisar 


contador para los que perte- 
nezcan а | — 5,0) 


contador para los que perte- 
nezcan a [0.10] 


contador para la cantidad de 
números X que se verifican 
introducir cada número 


incrementar el contador de 
los números dados 


si X es mayor que 10. no se 
cuenta 


si X es menor que — 5. no se 


cuenta 


si X es menor que cero. se 
incrementa el contador |. y de 
lo contrario J 


controlar la cantidad de nu- 
meros que se han introducido 


se informa de la cantidad de | 
y de J que se encontraron 


Probar el programa en el equipo con un ejemplo preparado y comprobar 


el resultado. 
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EJEMPLO IMPORTANTE 


Dadas las medidas A. B y C de tres segmentos, se trata de hace el 
diagrama de flujo y el programa correspondiente para indicar si dichos 
segmentos pueden ser los lados de un triángulo. 


Para ello utilizaremos la propiedad triangular que dice: "en todo triángulo un 
po lado es тепог que la suma de los otro dos y mayor que su diferencia”. 


Al diagramar el programa debemos tener en cuenta que hay que verificar 
estas relaciones entre todos los lados: es decir. hay dos relaciones 
generales que son: 


x<y +w. х>у-му/ 
que deben cumplirse para: Х-А, Y=B y W=C 
también X=B. Y=C y W=A 
y cuando Х= С. Y-A y W=B 
en el programa indicaremos la primera 
A<B+C А>В-С 
y еп las otras dos vueltas. sólo cambiaremos los nombres а las variables. 


Al redefinir éstas hay que prever que la 
asignación A—B. hace perder el valor que 
almacena A. no así el de B. Por ello si se 
debe conservar el valor de A. hay que 
almacenarlo en una variable auxiliar que 
llamaremos X. 


La variable | nos permite llevar el control de 
los dos cambios que hay que efectuar para 
lograr las tres verificaciones. 


NO 


Programa: 


10 INPUT A. B. C 

о 

30 IF А> =В+С THEN ЕМО 
40 IF А<=В- С THEN ЕМО 
50 IF |=3 THEN 120 

60 1=1+1 


110 GO TO 30 

120 PRINT A; B: С. "FORMAN 
TRIÁNGULO” 

130 END 


Ejercicio: ; 
Ргораг el programa рага distintos valores де A, В у С. 
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CONCEPTOS FUNDAMENTALES 


BIFURCACIÓN: es la alteración de la secuencia normal de un programa. 
ya sea 

a) mediante una proposición que indica el orden de transferir el control a 
otra proposición. definida con anterioridad (bifurcación incondicional); 
b) analizando el contenido de una variable y. segun el mismo. tomar 
decisiones prefijadas (bifurcación condicional). 


FUNCIONES DE LIBRERÍA: son funciones que integran el lenguaje BASIC 
y se usan mencionando el nombre con que se las distingue y. a continua- 


ción. el dato entre paréntesis. Ejemplo: raiz cuadrada de x se designa 
SQR(X) 


OPERADORES DE RELACION: son aquellas relaciones que indican las 
condiciones de igualdad o desigualdad que se necesitan en BASIC para 
ejecutar una bifurcación condicional. 
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TRABAJOS PRÁCTICOS 


1. a) Realizar un diagrama de flujo para seleccionar el menor número de 
una lista de 100 números dados 
b) analizar el diagrama recorriendo su secuencia 
c) programarlo 
d) ejecutarlo 


2. a) escribir el programa para obtener los términos de una sucesión 
aritmética de razón 3 menores que 200, donde el término generales es: 
A,=An-++3 desde Ag = 0 

n=1, 2... y menores que 200 
b) recorrer el diagrama 
c) programarlo 
d) ejecutarlo 


3. a) Escribir el programa para hallar la suma de los 50 primeros términos 
de la sucesión del ejemplo anterior. 
b) recorrer el programa 
c) programarlo 
d) ejecutarlo 


4. a) Realizar el diagrama de flujo para indicar la cantidad de números. 
entre N dados, que son menores que 25, los que son iguales a 25 y los 
mayores. 

b) recorrer el programa 
c) programarlo 
d) ejecutarlo 


5. Dadas las longitudes A, B y C de los lados de N triangulos se quiere 
saber cuántos equiláteros hay. 
a) diagramar y programar 
b) ejecutar 


6. Tomar el ejercicio 9 del Cap. | y programarlo. ¿De qué otra manera 
puede modificarse el programa para lograr el mismo objetivo? 

7. Programar y ejecutar el ejercicio 13 del Cap. !. 

8. Ídem con el ejercicio 14 del mismo capitulo. 
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PROBLEMAS DE EJERCITACIÓN 
(1* parte) 
5.1. Resumen de conceptos básicos 


Capítulo 


5.2. Ejemplos para analizar y ejecutar 
la computadora 


El objetivo de éste capítulo es que el alumno, sobre la base de los temas 
tratados hasta el momento desarrolle programas y se familiarice con el uso 
de la computadora, por entender que de esa forma podrá asimilar con 
mayor facilidad nuevos elementos que se le brindarán para ampliar su 
formación en el tema. 


Primero se hace un resumen de los puntos básicos de los temas vistos, y a 
continuación se desarrollan una serie de ejemplos que el alumno debe 
analizar y pasar a ejecutar en la computadora; posteriormente se proponen 
en los trabajos prácticos una serie de ejercicios para resolver. 


5.1. RESUMEN DE CONCEPTOS BÁSICOS 


Los datos para alimentar un programa pueden ser de dos tipos: 


Enteros (sin punto decimal): 5243 
a) Constantes (numéricas) | 
Cantidades decimales: 2.765 


En la salida pueden aparecer con la notación exponencial: 
5.243E 43 
2765Е - З 


b) Series (alfanuméricas) 
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Restricciones: Dependiendo de la versión del BASIC, las series tienen un 
número limitado de caracteres (supondremos 20); las constantes lo mismo 
(tendremos en cuenta hasta 8). Y para el exponente de la notación científica 
—Que debe ser entero- consideraremos valores que van de – 38 a +38. 


Cada sector де la memoria que almacena un dato se llama "variable". Las 
hay de dos tipos, según almacenen una constante o una serie: 


Una letra mayúscula: X 
a) Variable numérica. Se indican con Una mayúscula y un 
dígito: X6 


Una mayúscula y $: X$ 


b) Seriales. Se las identifica con Una mayúscula, un 
dígito y $: X6$ 
Operadores 
Uso corriente: + - / potencia 


a) Aritméticos 
En BASIC: + - / 1 


Nota: Recordar la jerarquía en las operaciones, usar bien los paréntesis, en 
la potenciación sólo usar valores enteros, si la base es negativa. Trabajar 
solo con variables numéricas. 


Uso corriente: = ж < > < > 


b) De relación 
En BASIC: 


l 
A 
V 
A 
V 
A 
! 
V 
lI 


Funciones de librería 


Son funciones que forman parte del lenguaje BASIC y sólo requieren ser 
escritas en el programa por su nombre (según sea la información requeri- 
da) e indicando entre paréntesis el valor o la variable correspondiente. Las 
vistas hasta el presente son: 
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Uso Significado Nombre en 
Corriente BASIC 


Raíz cuadrada de A (A=0) 


Valor absoluto de A 


Parte entera de A (Mayor valor 
entero que no supere a A) 


Signo de A, es decir: 
+1 si A>0 

О si A=0 
—1 si A<0 


Proposiciones 


Cada paso que debe ejecutarse en un programa se llama “proposición” y 
corresponde, aproximadamente, a un bloque de un diagrama de flujo. 
Cada proposición consta de una palabra clave del BASIC, perfectamente 
definida para cada tarea que debe realizarse. A continuación daremos un 
cuadro sintético de las estudiadas hasta ahora, indicando la tarea que tiene 
asignada realizar, su palabra clave, cómo se escribe en el programa y el 
bloque que le corresponde en el diagrama de flujo. 


Tarea asignada Palabra clave Cómo se Bloque 
programa 


Ingresar datos al | INPUT 10 INPUT A,X$ 
programa duran- 
te la ejecución 


20 LET A=B+C 
20 A=B+C 


CET 
(Puede ser omi- 
tida) 


Asignar valores a 
variables 


PRINT 30 PRINT X 


Informar los da- 
tos que se re- 
quieran 


100 END 


Fin de un pro- 
grama 
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Tarea asignada Palabra clave Cómo se Bloque 
programa 


70 GO TO 10 


Salto incondi- 
cional 


80 IF A-B 
THEN 100 


Salto condicio- 
nado 


Formatos de salida de información 


Se puede preparar el programa para Que la información requerida 
aparezca en la pantalla con un formato que nos permita su lectura sin 
dificultad de interpretación. Ello se logra con pequeñas modificaciones en 
el PRINT como ser: 


Si se desea Las variables van 
| en el PRINT 


Un solo dato por ren- una sola por cada 10 PRINT A 
glón PRINT 


Un renglón en blanco no lleva variable 10 PRINT 
Un dato a continuación separadas una de la 10 PRINT A;B 


del otro en el mismo otra con punta y со- 
renglón + ma (:) 


Separados los datos en separadas una de la 10PRINT A.B 
zonas del mismo ren- otra con una coma (.) 
діоп (la división es auto- 
_ mática y depende del 
equipo) 


Un título entre comillas cada 10 PRINT "УС" 
texto que se quiera 
transcribir 


` 


Nota: Se pueden combinar los casos dados. 


Ejecución de un programa 
con la computadora 


Recordemos que la memoria de trabajo de la computadora debe estar 
limpia al entrar un nuevo programa. El mismo debe ser introducido con el 
teclado. proposición por vez y utilizando la tecla ENTER para Que ella sea 
asimilada por la memoria. Cuando el programa completo ha sido grabado 
en la memoria . si no se han cometido errores en el tipeado de la 
información. este está en condiciones de ejecutarse. Para realizar las 
actividades descriptas. el lenguaje BASIC cuenta con una serie de CO- 
MANDOS que automáticamente realizan esas tareas. Los que hemos 
utilizado hasta ahora son los siguientes: 


Limpiar la memoria de trabajo 


Listar el programa que se encuentra en la memoria de 
trabajo 

Ejecutar el programa que se encuentra eri la memoria de | RUN 
trabajo 


Errores 


Al introducir un programa en la computadora. es común cometer errores 
ocasionales, por lo tanto es necesario tener en cuenta la manera como se 
pueden corregir. Hemos visto dos formas de hacerlo. 


a) Si el error se detecta antes de introducir la proposición en la memoria. se 
oprime una tecla destinada a ese fin (depende de! equipo con que se 
cuente) que elimina el último caracter que se escribió: pulsada nueva- 
mente, elimina el anteúltimo y así hasta llegar al error. Completar la 
proposición sin errores. 


b) Si el error se detecta una vez introducido el programa en la memoria. la 
manera más elemental de subsanar el mismo es volver a escribir de 
nuevo la proposición completa. 


En la actualidad, la mayoría de los equipos disponen de un comando. 
llamado generalmente EDIT, que permite en forma más simple efectuar las 
modificaciones. 


De lo expuesto podemos inferir que al introducir una nueva proposición que 
tenga el mismo número que una almacenada en la memoria. borra la 
anterior y acepta la última. Por lo tanto. para eliminar una proposición del 
programa sólo es necesario escribir su número y pulsar ENTER. 


5.2. EJEMPLOS PARA ANALIZAR Y EJECUTAR 
EN LA COMPUTADORA 


EJEMPLO I 


Hacer el diagrama de flujo y el programa en 

BASIC de manera que entrando en valor de 

dos ángulos en grados, se pueda determinar el 

tercero, para que formen un triángulo. Debe 

Diagrama de flujo: indicarnos si con los datos de entrada es 

posible construir un triángulo y qué tipo de 

triángulo determinan (equilátero, isósceles o 

escaleno). Correr el programa y probarlo 
para distintos pares de valores. 


Datos: A>0, B>0. Recordar que 
D=180-A-B, debe ser positivo. 


Programa: 


10 PRINT "DADOS DOS NÚMEROS VER SI 
PUEDEN SER LOS ÁNGULOS 
DE UN TRIÁNGULO” 

20 PRINT 

30 INPUT A, B 

40 PRINTA, B 

50 PRINT 

60 D=180-A-B 

70 IF D>0 THEN 100 

80 PRINT “NO PUEDEN FORMAR UN 
TRIÁNGULO” 

9 GOTO 210 12»5| 

100 PRINT “ES TRIÁNGULO SI EL 
TERCER ÁNGULO ES 
DE” 0; “GRADOS” 

110 PRINT 

120 IF A=B THEN 170 

130 IF B=D THEN 180 

140 IF D=A THEN 180 

150 PRINT “ESCALENO” 

160 GO TO 210 

170 IF B=D THEN 200 

180 PRINT "ISÓSCELES" 

190 GO TO 210 ` 

200 PRINT “EQUILÁTERO” 

210 END 


EJEMPLO II: 


Regla де Ruffini: 


Se utiliza para dividir el polinomio: 
ao + ax +... +an:]x+an 


de grado n, por el binomio (x-c) y se obtiene 
un polinomio de grado n-1 de la forma: 


box"! +b,x™? + P бал 
quedando un resto R =b, 


Se procede en forma sintética de la siguien- 
te manera: 


donde: 


bo = ао 
b, =a, + сбо. 
bə = а; + СО, 


Оһ = an + Геї о 


Para ргодгатагіо damos Іа expresión депе- 
ral B=A+B.C, teniendo еп cuenta que la 
primera vez es B = A. Sólo hay que prever la 
redefinicion de los B después de cada 
vuelta. 
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Diagrama de flujo: 


contador : El desarrollo del programa es: 
: | 10 PRINT “REGLA DE RUFFINI” 
entrar del polinomio dado. 20 PRINT 
primer coeficiente. grado 30 1=0 
y valor de c. 40 INPUT АМС 
; 50 B=A 


60 PRINT "LOS COEFICIENTES 


asignar a B el valor de A 
i Ya Sa DEL POLINOMIO COCIENTE SON:` 


70 PRINT 

80. PRINT ¿EL COEFICIENTE kih ¿Ei B 
salida del primer coeficiente 90 PRINT 
del polinomio cociente 100 INPUT A 

110 |=1+1 

120 B=A+BxC 

NON= N THEN 180 

entrar. uno por vez, los res- 14O0RRRINT. “EL COEFICIENTE: ES: B 
tantes coeficientes del 150 PRINT 
polinomio dado 160 PRINT 
; 170 СО TO 100 
fórmula para el cálculo de 180 PRINT 
los nuevos coeficientes 190 PRINT “EL RESTO ЕЗ"В 

200 END 


¿Se han considerado todos 
los coeficientes del poli- 
nomio dado? 

incrementar el contador 


imprimir los siguientes 
coeficientes 
del polinomio cociente 


imprimir el resto. 


` 


Ejercicio: 
Ejecutar el programa anterior para distintos polinomios. 
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EJEMPLO ПІ 


Desarrollaremos un ejemplo para resolver 
un sistema lineal de ecuaciones, de dos 
ecuaciones con dos incógnitas. 
Recordando que el sistema: 

А, X + А» = Аз 

B, X + B> Y = Вз 

depende de los determinantes: 

D = А,В» w А,В;. D. == А,В - АВ; У . 

Də = A;B} — АВ, y que cuando Diagrama de flujo: 

а) D = 0 el sistema es compatible determi- 
nado y tiene solución única, que es: 

X = D,/D е Y = D./D. 

b) D = 0y D; = 0 ó D; = 0 el sistema es 
compatible indeterminado. 

с) D = 0y D; = 0 ó D, = 0 el sistema es 
incompatible. 


Programa: 


10 PRINT “RESOLUCIÓN DE SISTEMAS 
LINEALES DE DOS POR DOS” 

20 PRINT 

30 INPUT A1, A2, A3, B1, B2, B3 

40 D=A1 * B2-A2 * B1 

50 D1 = A3 * B2-A2 * ВЗ 

60 D2=A1 + B3-A3 * B1 

70 IF D< > 0 THEN 130 

80 IF D1=0 THEN 110 

90 PRINT “SISTEMA INCOMPATIBLE” 

100 GO TO 160 

110 PRINT “ SISTEMA INDETERMINADO” 

120 GO TO 160 

130 X=D1/D 

140 Y=D2/D | 

150 PRINT “SOLUCIÓN ÚNICA X="; X; 
Ya” Y 

160 END 


Ejercicio: 
Ingresar el programa a la computadora y correrlo utilizando los siguien- 
tes datos: 

1) 2, -5,2, 1,2, -3 

©) Зу 20900 413 

3) -1,3, 4,2, -6, -8 
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EJEMPLO IV 


Ecuaciones de segundo grado. 


Dada la ecuación Ax? + Bx + C = O 
sus soluciones dependen del signo del dis- 
criminado: 


D = В? - 4 AC 


si D > 0 se tienen dos soluciones reales y 
distintas que son: 


+Bx VD ЖЕ -B- VD 
—+5xVD ЕЕ O 


X, = 
2A 2А 


si О = O Іа solución es doble: 

X, = Х = -B/2A 

y para D < O son complejas conjugadas: 
-B їм-р -В іу-О 


HZ y х= 


X. 
2А 2А 2А 2А 


Рага programarlas conviene calcular pri- 
mero: 


D=B*-4AC 
S, = —В/2А y S2 = VID] /2A 


y según sea el signo de D armar las tres 
soluciones que son: 


а) рага D=0 son X, =X>=S1 
b) si D>0, es 
Х,=5,+5› у Xa” S, - 52 


c) y cuando D <0, se tiene que X, =S, + iS; 


"У X2=51—iS2 


Se detalla ahora el diagrama de flujo corres- 
pondiente: 


10 PRINT "ECUACIÓN DE SEGUNDO 
GRADO” 
20 PRINT 
30 INPUT A, B, C 
40 PRINT "LOS COEFICIENTES DE LA 
ECUACIÓN DADA SON: ; A; В; С 
50 PRINT 
60 О=В12 - 4 * A * C 
70 S1= -В/(2 * A) 
80 S2=SQR (ABS(D))/(2 ж A) 
90 IF D<0 THEN 200 
100 IF D=0 THEN 160 
110 PRINT "LAS SOLUCIONES 
SON REALES Y DISTINTAS” - 
120 PRINT 
130 PRINT "Хі ="; S1+S2 
140 PRINT "Х2="; 51-52 
150 GO TO 240 
160 PRINT “LAS SOLUCIONES SON 
IGUALES” 
170 PRINT 
180 PRINT "X1=X2="; 51 
190 GO TO 240 
200 PRINT “LAS SOLUCIONES 
SON COMPLEJAS CONJUGADAS” 


Entrada de los coeficientes 


Hallar discriminante 


Cálculo de los S 


Soluciones 


210 PRINT 

220 PRINT “Х1 =! St: Жызақ $2; "ү 
230 PRINT “Жр S1 “-.. 62: jes: 
240 END 

Ejercicio: 


Ejecutar el programa y utilizar ejemplos que incluyan los distintos casos. 
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TRABAJOS PRACTICOS 


1. a) Hacer el diagrama de flujo para hallar la media aritmética y la media 
geométrica entre tres números dados. 
b) Hacer el programa en BASIC. 
C) Ejecutarlo para distintos valores de los datos. 
d) Mantener el programa en memoria y mejorar el formato de salida, 
incorporándole títulos, espaciado de renglones y leyendas aclaratorias 
en los datos de salida. 


2. Idem para calcular el área en triángulos utilizando la fórmula de Herón. 


3. Hacer el diagrama de flujo y el programa para probar, con distintos 
valores de A y B, que la igualdad: 
(A+B)? = A2+B2 ? 
по siempre es válida. Ејесиаг el programa у verificarla. 

4. Ídem con la desigualdad A3<B3 


5. Dados los complejos cómo pares ordenados: 
Z1 = (AB) y 22 = (С.О) 
se pide: 
a) Hacer el diagrama de flujo para hallar sus módulos, la suma, su 
producto y el cociente 21/22 donde 22 = (0,0). 
b) Confeccionar el programa y correrlo con datos que usted proponga. 
c) Preparar la salida para que los complejos estén expresados en forma 
binómica. 

6. Dados 30 números enteros, hacer el diagrama de flujo y el programa 
correspondiente de manera que dé por resultado la suma de los pares y 
la suma de todos los impares que aparezcan en el total dado. 


7. ¿Cuántos números reales, de un conjunto N dados, tienen como parte 
entera 3 ó 5? Hacer diagrama y programa. Correrlo dando como datos 
de entrada los números que quiera verificar y su cantidad. 


8. Hacer el diagrama de flujo y el programa correspondiente par hallar el 
producto de los números pares entre un conjunto N de enteros dados. 


9. a) Hacer un programa con los siguientes datos: nombre de N alumnos y 
3 notas de cada uno, para lograr como salida un listado en el que figure 
el nombre de cada alumno y el resultado de la calificación definitiva que 
le corresponda, siguiendo estas normas: 

EXIMIDO: Si obtuvo como promedio 7 o más. 

NO EXIMIDO: Si obtuvo como promedio 4 o menos de 7. 

MARZO: Si obtuvo como promedio menos de 4. 

Al final de la lista debe indicarse el número de alumnos que obtuvieron 
cada una de estas calificaciones y el porcentaje respecto del total de N 
alumnos considerados. 

b) Previamente, hacer el diagrama de flujo correspondiente. 

c) Correr el programa, aunque sea con pocos alumnos, para verificar 
que está bien programado. 
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ALGUNAS PROPOSICIONES 
COMPLEMENTARIAS 


6.1. Proposiciones DATA-READ 
6.2. Proposición REM 


6.3. Función de librería: TAB 
6.4. Otras funciones de librería 


Capítulo 


6.1. PROPOSICIONES DATA-READ 


Como se ha visto la proposición INPUT se utiliza para ingresar datos 
manualmente durante la ejecución de un programa, los cuales no quedan 
almacenados con él, es decir, deben ingresarse cada vez que se lo corra. 
Esta manera de alimentar un programa tiene sus ventajas, como ser: 


e fácil modificación de datos para probar un programa; 

e un programa tipo puede ser utilizado cada vez que se lo necesite sin 
tener que cambiar alguna de las proposiciones; 

e contacto mayor del operador con el equipo. 


Pero también presenta algunos inconvenientes, como por ejemplo: 


e cuando los datos o algunos de ellos deben formar parte del programa de 
manera permanente; 

e cuando el número de los datos de entrada es muy elevado; 

e si el tiempo del que dispone el operador para el uso del equipo es 
limitado. 


Debido a estos y otros inconvenientes, es que se hace necesario disponer 
de otra manera de alimentar un programa. 

Utilizar la proposición INPUT equivale a ejecutar dos etapas para el ingreso 
de datos. Una (incluida en el programa), define el nombre de cada variable 


cuyos datos deberán ser luego introducidos en el orden que ella misma les 
hija. 
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Otra (que es manual), se encarga de suministrarlos. Así, por ejemplo: 


1O INPUT A, B$ 
define dos variables. Cuando se ejecuta el programa y aparece el signo "7" 
en la pantalla, se introduce primero el valor numérico de A, y luego el dato 
de B$. 


Estas dos actividades, definir el nombre de cada variable e introducir 
los datos, pueden quedar fijas dentro del mismo programa utilizando 
las proposiciones READ y DATA, que se complementan. 


La primera se configura con el número de orden en el programa, la palabra 
clave READ y el nombre con el que se define cada variable separadas. 
cada una, por una coma. La segunda con el número de orden, la palabra 
clave DATA, y a continuación cada dato separado entre sí por una coma. 


Así, el ejemplo anterior puede ser escrito en el programa: 


10 DATA 5, JOSE 
20 READ A, B$ 


en ese caso el valor que toma A es 5, y la información que provee B$ es 
JOSE. 


EJEMPLO І 


El programa para hallar el valor numérico de y=x?*+x-—2 para x= 0.78 
es: 


10 DATA. 78 

20 READ X 

30 Y=(X12)+X-2 
40 PRINT Y 

50 END 


Al ejecutarlo se observa directamente el resultado en la pantalla. 


Si en el programa del ejemplo anterior se modifica la proposición 50 END 
por la: 


50 GO TO 20 


al correrlo se observará que detiene su ejecución, después de informar el 
resultado, apareciendo en pantalla la leyenda ERROR. El mismo es 
consecuencia de que al transferir el control a la proposición 20, ya no 
encuentra nuevos datos en la DATA, pero la solución que informa antes de 
ERROR, es correcta. 


Si en la DATA se consignaron más pares de valores, se ejecutan sin 
detenerse, tantas veces, como pares de datos contenga. O sea, que la 
manera de operar es tomar valores de la DATA; el grupo de información 
que se define en el READ las ejecutárá por el salto obligado por el GO TO, 
volverá a leer otra tanda, la ejecutará y asi sucesivamente hasta no 
encontrar más, apareciendo entonces la leyenda ERROR. 


EJEMPLO П 


El programa para hallar la parte entera de los siguientes números: 


ERO 0.997 6.07 - 0.884 — 1.84 
es: 


10 DATA —7.8..997, 6.07, – .884, - 1.84 
20 READ X 

30 Y=INT(X) 

40 PRINT Y 

50 GO TO 20 


Al correr el programa se tendrá la siguiente salida: 
-8 
0 
6 
-1 
—2 
ERROR 


Para evitar este inconveniente, es necesaria una modificación en el 
programa. Se incorpora una variable que actúe como contador de vueltas, 
incrementándose una unidad por recorrido del programa y controlando su 
valor hasta llegar a cumplir el número de datos. 


EJEMPLO III 


El diagrama de flujo y el programa que 
siguen indican para el problema planteado en 
el ejemplo anterior, la forma de detener auto- 
máticamente el proceso sin que aparezca la 
leyenda ERROR 


10 1=0 

20 DATA - 77.8, 997, 6.07, 
— 884, – 1.84 

30 READ X 

ДОТ 

50 У = ІМТ(Х) 

60 PRINT Y 

70 IF I<>5 THEN 20 

80 END 


Ejercicio 
Ingresarlo a la computadora y correrlo. Cambiar los datos y el número de 
ellos. 
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6.2. PROPOSICIÓN REM 


Al diseñar un programa, en muchas oportunidades, es conveniente 
para su mejor comprensión dejar constancia del sentido o del porqué 
de cada etapa que se desarrolla, sin que ello modifique la finalidad del 
programa. Es una aclaración útil sólo para el programador. 

Para lograr ese objetivo se cuenta con la proposición de comentario u 
observación REM. 


El compilador reconoce esta proposición como un comentario y no como 
proposición de procedimiento. La proposición: 


10 REM “SE DEBE TENER EN CUENTA EL SIGNO DE LA RAÍZ” 


no es un título, sólo es un comentario, que aclara un detalle de la 
confección del programa y no es tenido en cuenta al ejecutarlo. 


EJEMPLO 


El diagrama de flujo y el programa para 
hallar los valores numéricos de la función 
f(x) = 1/х para valores enteros епіге- 3 у 3, 
son: 


10 REM “PROGRAMA QUE МЕ PROPU- 
SO JOSÉ” 
20 PRINT “VALOR NUMÉRICO” 
30 X=-3 
40 REM “RECORDAR QUE NO HAY 
QUE “DIVIDIR POR CERO” 
50 IF Х-0 THEN 100 
60 Y=1/X 
70 PRINT Y 
80 REM “VER SI LLEGA X A 3" 
90 IF X=3 THEN END 
100 Х-Х-1 
110 GO TO 50 


Notar que la proposición 10 del ejemplo se utiliza para un comentario que 
nada tiene que ver con el problema a resolver, en cambio la 40 y 80, sirven 
de aclaración de las proposiciones que le siguen. 


Ejercicio: 
Correr el programa de la manera ‹сото está propuesto. Observar la 


salida. Luego anular las instrucciones 10, 40 y 80, correrlo nuevamente y 
ver si sufre alguna modificación. 
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6.3. FUNCIÓN DE LIBRERÍA: TAB 


Se han visto distintas maneras de lograr formatos de salida para una 
mejor ordenación de la misma. 


Otro recurso que permite ubicar la información en un lugar determi- 
nado de la línea de impresión es la función de tabulado TAB. 


Si bien no todas las versiones del BASIC cuenta con ella es muy útil 
utilizaria cuando se dispone de la misma. 


Es una función de librería y debe ir siempre dentro de una proposición 
PRINT, ya que se utiliza únicamente para salida de información. El 
argumento debe ser: 


a) un número entero no negativo 
b) una variable numérica 
c) una fórmula 


En los casos b) y c) los valores que asuman deben ser no negativos. 
Por ejemplo: 
100 PRINT ТАВ(Х); AS 


120 PRINT ТАВ(23); М 
170 PRINT TAB(Z 1 2 — 6); "SUMA" 


Nótese que después de TAB (Z 1 2—6) va punto y coma у la información 
que se quiere ubicar a continuación del número de columna indicada por el 
valor del argumento de TAB. 


Para la mejor utilización de esta función se debe conocer el número de 
columnas en que se divide la pantalla a los efectos de la salida. Suponiendo 
que sean 64, están numeradas de 0 a 63; por lo tanto, si se desea que una 
información aparezca a partir de la columna 40, debe ir como argumento el 
número 39. Por ej.: 


100 PRINT ТАВ (39); "JOSÉ" | 
dará como resultado la palabra JOSE ubicada a partir de la columna 40 


EJEMPLO 


Se quiere hacer una lista de un número determinado de personas cuyas 
direcciones y teléfonos se conocen. El programa para que aparezcan en la 
pantalla encolumnados; los nombres sobre el margen, a partir de la 
columna 30 las direcciones, y de la 50 los números telefónicos correspon- 
dientes, es el siguiente: 
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10 DATA PEREZ, LORIA 38, 81-7341, LÓPEZ, LARREA 73. 43-7382. 
GÓMEZ, PUAN 132, 73-0031 

20 |=1 

30 READ A$, B$, C$ 

40 PRINT AS: ТАВ(29); B$; ТАВ(49); C$ 

50 PRINT 

60 IF 1=3 THEN END 

70 1=1+1 

80 GO TO 30 


6.4. OTRAS FUNCIONES DE LIBRERÍA 


Hasta aquí hemos indicado algunas funciones de libreria que permiten, 
en forma rápida y fácil, evaluar funciones matemáticas comunes. Se verán 
otras de uso también frecuente. 


Uso Significado 
Corriente 


sen a Seno de a, donde a debe estar expresa- SIN(A) 
do en radianes 
Coseno de a (en radianes) COS(A) 


aga | Tangente de a (en radianes) TAN(A) 
arc tag a Arco tangente de a, la respuesta es en ATN(A) 
radianes (valor principal) 


A continuación se dan algunas expresiones matemáticas y las correspon- 
dientes en BASIC. 


Nombre en 
BASIC 


(1/2)агсіад(аб) 5 ж АТМ(А*В) 
e*sen3x ЕХР(Х) ж БІМ(/ЗжХ) 
(In ate?)? (LOG(A) + EXP(B)) 13 
sen2x/tag(b - a) ABS(SIN(2*X))*TAN(B - А) 
(зеп?а + 5 со87) SQR((SIN(A) 1 2) +5*(COS(B) 1 2)) 


EJEMPLO І 


El programa para hallar los valores numéricos de la fun- 
ción 
Ру = Зх-е рага хе - 3, - 1, 5, 8 
tang х? 


es: 


10 1=1 

20 DATA -3. -1.5.8 

3O READ X 

40 Y= (SIN(3*X) —EXP(X) ) /TAN(X 1 2) 

50 PRINT X:TAB(20):Y 

60 REM "TENER EN CUENTA QUE SON 4 LOS DATOS” 
70 IF !=4 THEN END 

80 | = 1+1 

90 GO TO 30 


EJEMPLO II 


El programa para obtener en pantalla la siguiente salida: 
t 

7711 

1 


es el siguiente: 

10 PRINT “1”; ТАВ(6); “1” 

20 PRINT "17117 TAB(4) "11 1" 
30 PRINT ТАВ(2); "1 7 7" 

40 ЕМО 
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TRABAJOS PRÁCTICOS 


1. Hacer el programa y correrlo para sacar en pantalla la leyenda: 


X X X X X X X 
X x X x 
X X X X X x 
X x x X x 
ххх X X X X X Xx 


2. Hacer el programa para hallar valores numéricos de y=senx para 
x=1, 2, ..., 100 con las siguientes exigencias: 


a) por título: TABLA 

b) subrayarlo 

c) dejar dos espacios 

d) subtítulo: al borde de cada línea el valor X, y en la columna 30: SEN X 
e) espacio 

f) a continuación ubicar las soluciones debajo de la columna de SEN X 
y debajo de X el valor correspondiente a X. 

g) correr el programa. 


3. Dada una lista de diez alumnos con sus tres notas respectivas, hacer un 
programa con DATA-READ para obtener la salida siguiente: 


LISTA DE ALUMNOS 


NOMBRES NOTA 1 NOTA 2 NOTA 3 
JOSE LÓPEZ 7 8 5 


Correr el programa. 


4. Diseñar el diagrama de flujo y el programa correspondiente para 
obtener los términos de una progresión aritmética, cuyo primer término 
sea —2 y la razón 0.2, que sean menores que 10. 

Ejecute el programa y compruebe si responde a lo pedido; luego mejore 
la salida sin retirarlo de la memoria. 


5. Dado los números —7 y 8 hacer el diagrama de flujo y el programa 
correspondiente para obtener como salida cuáles son los 100 números 
comprendidos entre ellos, cuyas diferencias son constantes. 
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CICLOS 
7.1. Ciclos y bucles 

7.2. Proposición FOR-NEXT 

7.3. Proposición FOR-NEXT-STEP 
7.4. Ciclos anidados 


Capítulo 
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7.1. CICLOS Y BUCLES 


Es posible utilizar un programa o parte de él en forma reiterada. 


Definiremos como ciclo a la porción del mismo que debe ser ejecuta- 
da en forma sucesiva un cierto número de veces, y al segemento del 
programa que debe repetirse: bucle. 


La generación y control de estos ciclos pueden ser resueltos utilizando 
proposiciones de bifurcación y contadores, lo que leva en general a 
complicar la programación. Veremos a continuación dos nuevas proposi- 
ciones que permiten generar y controlar ciclos automáticamente. 


7.2. PROPOSICIONES FOR-NEXT 


Estas dos proposiciones, que se complementan, requieren que se defina 
una variable numérica llamada "variable de ejecución", cuyo valor se 
modifica en una unidad cada vez que se cumple una vuelta en el ciclo. Los 
valores inicial y final de ia variable de ejecución se asignan previamente y la 
diferencia entre ambas es el número de vueltas que ejecuta el ciclo. 


La proposición FOR es la que lo inicia, y se configura con el número de 


89 


órden, la palabra FOR, la variable de ejecución igualada al valor inicial 
asignado en cada caso. la palabra clave TO, y el valor final previsto. 


Así por ejemplo: 
100 FOR |=1 TO 20 


donde se ha definido con lla variable de ejecución. y se debe entender que 
el ciclo comienza asignando а 1 el valor 1 que se incrementará en una 
unidad por vuelta hasta llegar a 20. 


Pero con esta sola proposición no se realiza el ciclo. pues requiere que se 
cierre el mismo con la proposición NEXT. que se inserta en el programa 
después de la última del bucle. Esta se forma con el número de proposición 
siguiente a la última del bucle. la palabra clave NEXT y por el nombre de la 
variable de ejecución que se define en el FOR. 

Por ejemplo: 

200 NEXT | 

cierra el ciclo. ' 

En resumen: un ciclo se inicia con un FOR y su número de orden es anterior 


inmediato al que comienza el bucle y se cierra en el siguiente al último con 
un NEXT. Por ejemplo: 


en el segmento de programa en el segmento del diagrama 


ШК FOR I=1 ТО 20 
10... ГК 


donde se supone que las proposiciones de la 110 ala 190 son las que debe 
cumplir cada vuelta. Una vez que cumplió con las veinte vueltas que 
establece en este caso el FOR, continúa ejecutando las proposiciones a 
partir de 210. 


EJEMPLO I 


El siguiente programa es para hallar los cubos de los números 3, 9, 18, 27 
y 23. і 


10 ОАТА 3, 9, 18, 27, 23 

20 FOR 1=1 S 

30 READ A 

40 X=A13 

50 PRINT X š 
60 NEXT | 

70 END 


e Nótese que la proposición READ está ubicada dentro del bucle. ya que 
debe tomar un dato por vuelta. 


Ejercicio: 
a) Probar el programa tal cual está escrito. 
b) Modificar luego ia 20 por. 
20 FOR 1-15 TO 20 
y Observar la salida. ¿Qué conclusión se obtiene? 
C) intercalar la proposición: 
65 PRINT | 
y Correr el mismo programa. ¿Qué valor tiene | al salir del ciclo? 


e | а variable de ejecución puede aparecer como variable numérica dentro 
del bucle. teniendo en cuenta que en cada vuelta el valor que asume es el 
que le asigna la modificación correspondiente al incremento. 


EJEMPLO II 


El programa siguiente es para imprimir los números naturales del 17 al 
27. usando directamente la variable de ejecución. 


10 FOR J=17 TO 27 
20 PRINT J 

30 NEXT J 

40 END 


EJEMPLO III 


Para hacer una tabla de las raíces cuadradas de los primeros cincuenta 
números naturales proponemos el siguiente programa: 


10 FOR X=1 TO 50 
20 Y «ЗОВ (X) 
30 PRINT X, Y 
40 NEXT X 

50 END 


e Elvalor inicial de la variable de ejecución puede ser negativa y también el 
valor final, pero éste no debe ser menor que el valor inicial. 


Ejercicio: 
Analizar antes de ejecutar el programa que sigue, para interpretar qué es 
lo que se persigue. 


10 FOR 1=30 TO - 20 
20 PRINT | 

3O NEXT | 

40 END 
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Modifique luego la proposición 10 por: 
10 FOR I= -30 TO —40 

y después por la 

| 10 FOR I=10 TO 10 


¿Qué ocurre en cada caso? 


e Se puede transferir el control desde dentro del bucle hacia afuera, pero 
no de afuera hacia adentro. 


EJEMPLO IV 


Un programa para hallar la raíz cuadrada 
de los primeros cien números naturales y 
separar aquellos cuya raíz sea entera, es el 
siguiente: 


Para probar que un número es entero se 
calcula su parte entera y su diferencia con el 
número dado debe ser cero. 


10 FOR 1=1 TO 100 


20 X =SOR(!) 

30 У = INT(X) 

40 IF X=Y THEN 60 
50 GO TO 70 

60 PRINT 1,X 

70 NEXT | 

80 END 


Ejercicio: 
Correr el programa del ejemplo anterior. 


EJEMPLO V 


Hacer una tabla de valores de la función: 
y = (х — 6x + 2)/(9 — x°) 
para valores enteros de x, comprendidos entre 
—6 y +6, salvo -3 y +3, donde no está 
definida. Su diagrama de flujo y el programa 
son los que siguen: 


10 FOR X=-6 TO 6 


20 IF ABS(X)=3 THEN 50 

30 Y =(X 1 3-6*X+2)(9-X? 2) 
40 ` PRINT X Y 

50 NEXT X 


60 END 


7.3. PROPOSICIÓN: FOR-NEXT-STEP 


Hemos visto que con la proposición FOR-NEXT se incrementa la variable 
de ejecución en una unidad. Agregando a la misma la palabra clave STEP, 
se puede modificar el incremento al valor que se defina a continuación de 
ella. 


Por ejemplo, en la proposición: 100 FOR W=2 TO 10 STEP .5 
indica que la variable W, toma en la primera vuelta el valor 2, en la segunda 
2.5, en la tercera 3, y así hasta lograr el valor 10. 


EJEMPLO I 


El programa para hailar valores numéricos de la función: 
f(x) = (х? – 3)/2х para valores comprendidos entre - 1 y 2 tomados еп 
décimas, es el siguiente: 


10 FOR X= —1 TO 2 STEP 1 


20 REM “CUIDADO NO DIVIDIR POR СЕВО" 
30 IF X==0 THEN 60 

40 Y =(X f 2 — 3)/(2*x) 

50 PRINT X; TAB(20); Y 

60 NEXT X 

70 END 

Ejercicio: 


Introducir en la computadora, correrlo y analizar la salida. 


EJEMPLO II 


El programa para que salgan en pantalla los números naturales menores 
o iguales a 30. de manera que: 


a) se agrupen primero los pares, separados cada uno por un guión. a 
continuación y aparte los impares de la misma forma. 
b) con título y subtítulos correspondientes es el siguiente: 


10 PRINT “PARES E IMPARES" 

30 PRINT 

40 PRINT TAB(10); "LOS PARES MENORES O IGUALES A 30" 
50 PRINT 

60 FOR |=2 TO 30 STEP 2 

70 PRINT 1; "="; 

80 NEXT | 

90 PRINT 

100 PRINT 
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110 PRINT TAB(10); "LOS IMPARES MENORES QUE 30" 


120 PRINT 

130 FOR 1=1 TO 29 STEP 2 
140 PRINT 1; о" 

150 NEXT | 

Ejercicio: 


Correr el programa y modificar a gusto el formato de salida. 


7.4. CICLOS ANIDADOS 


Es posible incluir dentro de un ciclo de FOR-NEXT otros ciclos. Esto 
se ilama “anidar ciclos”. 


Hay que tener en cuenta para ello: 


a) Usar variables de ejecución con nombres distintos en cada ciclo. 

b) Los ciclos no deben cruzarse en forma parcial. 

c) No debe quedar un enunciado FOR dentro de un ciclo exterior más 
grande y estar acompañado del NEXT correspondiente dentro del 


mayor. 


Por ejemplo, un nido correcto es: 


10 FOR 1=1 TO 10 

20 FOR Ј= 1 ТО 20 
30 PRINT І, 
40 NEXT J 

50 NEXT | 

60 END 


Incorrectos son: 


10 FOR 1=1 TO 10 

20 FOR J=1 TO 20 
30 PRINT I,J 
40 NEXT | 

50 NEXT J 

60 END 


(los ciclos se cruzan) 


10 FOR 1=1 ТО 10 


20 FOR J=1 TO 20 
30 PRINT І, 

, 40 NEXT | 
50 END 


(no está cerrado un ciclo, falta el NEXT J) 


Ejercicio: 
Dado el siguiente programa, analice la salida y luego correrlo. 
10 FOR 1=1 TO З 


20 FOR J=1 TO 4 ` 
30 PRINT |; TAB (5); J 
40 NEXT J 
50 NEXT | 
60 END 
EJEMPLO I 


A continuación figuran el diagrama de 
flujo, y su correspondiente programa. para 
hallar los números primos menores e igual a 
N. 


10 INPUT N 

20 PRINT "NÚMEROS PRIMOS” 
30 PRINT 

40 FOR X=1 TO N 


50 FOR J=2 TO X-1 
60 Q=X/J 
70 Р-ІМТ(О) 
80 ІЕР-О ТНЕМ 110 
90 NEXT J 
100 PRINT X; TAB (10); 
“PRIMO” 
110 NEXT X 
120 END 


NOTA: Para seleccionar los primos, se siguen las etapas que describimos: 

Se toma el número X y se lo divide primero por 2, si la división es 
exacta, no es primo. De lo contrario se pasa a dividirlo por 3, si es exacta no 
lo es. Se sigue de la misma forma hasta llegar a dividirlo por N— 1, y si no lo 
divide, el número es primo. 
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EJEMPLO II 


Programa para que aparezca en la 1ra. linea de impresión los números 
del 1 al 6, en la segunda, del 2 al 6 seguidos y así hasta que aparezca en la 
última sólo un 6 encolumnado con los 6 anteriores. 


10 FOR |=1 TO 6 


20 FOR Ј=1 TO 6 
30 PRINT J; 
40 NEXT J 
50 PRINT 
60 NEXT 1 

Ejercicio: 


Correr el programa del ejemplo anterior. Anular la proposición 50 y 
observar qué ocurre. 


TRABAJOS PRÁCTICOS 
AA A EE E E алыс 


1. Utilizando las proposiciones FOR-NEXT. hacer el diagrama y programa 
para hallar el factorial de N 

2. Utilizando la proposición FOR-NEXT-STEP. hacer una tabla para hallar 
los senos comprendidos entre O y 90 grados. tomados de 1 grado (1 
grado en radianes es aproximadamente .0174). 

3. Hacer el programa utilizando las proposiciones FOR-NEXT. para que 
aparezca en pantalla la palabra BASIC para los siguientes casos: 
a) 5 veces a partir de la columna 30 y una vez por renglón 
b) 6 veces uno atrás de otro 
c) 5 veces en diagonal. es decir. la primera que aparezca en el borde. 

la segunda en el 2do. renglón a partir del final de la anterior. y así 
sucesivamente 

d) correr los distintos casos 

4. Hacer el programa y probarlo de manera de obtener en pantalla 
solamente los múltiplos de 3 menores o iguales a 30. 

5. Utilizando las proposiciones ҒОН-МЕХТ hacer el programa y correrlo de 
manera que aparezca en pantalla: 
1+2+3+4+5+6+7 +8 

6. Utilizando ciclos anidados hacer el programa para que aparezca еп 
pantalla el siguiente formato. a partir de la columna 10: 


da rias + 
as + 
Poo + 
o TA + 


7. Hacer el diagrama y el programa correspondiente para sacar en el 
primer renglón 10 unos. en el siguiente y centrados 8 dos. luego 6 tres. 
etcétera hasta llegar a 2 cincos. siempre centrados. Usar ciclos ani- 
dados. 

8. Hacer el diagrama y programar usando FOR-NEXT-STEP para que dé 
los términos de una progresión aritmética cuyo primer término sea - 3 y 
la razón 0.2. que sean menores que 10. Correr el programa. 

9. Hacer el diagrama y programar de manera que dados los números - 7 y 
8 se obtengan los 20 valores intermedios de manera que sus diferencias 
sean constantes. 
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Capítulo 8.1. Arreglos 
8.2. Vectores 
8.3. Proposición DIM 


8.4. Matrices 


VARIABLES SUBINDICADAS 


8.1. ARREGLOS 


Para manejar muchos datos relacionados entre sí, el BASIC tiene como 
recurso las variables subindicadas. Éstas permiten referirse a un conjunto 
de datos mediante un nombre genérico y localizarlas por uno de sus 
subindices. Así, por ejemplo, cuando se expresa una suma por: 


Е 


Xi 


X, +Xəj+ X3 +X4= 


aquí la variable genérica x; tomará para cada valor del ѕибіпаісе i, un valor 
definido. En éste caso X, permite representar cuatro valores соп el mismo 
nombre. 


Al conjunto completo de las cantidades se lo denomina ARREGLO, y 
a las cantidades individuales ELEMENTOS. 


8.2. VECTORES 


Cuando los arreglos constan de un solo subíndice, se los denomina 
VECTORES. 


En BASIC, a los elementos de los vectores se los identifica por una letra 
mayúscula seguida, entre paréntesis, de la variable o el número que las 
identifica. Las siguientes variables subindicadas son aceptadas como 
elementos de un vector: 


ді) M(9) W(Y) 


Para ingresar un vector a la computadora, se debe hacer uso de las 
proposiciones FOR-NEXT, como por ejemplo: 


10 FOR 1=1 TO 4 
20 INPUT X(1) 
30 NEXT | 


Nota: Hemos utilizado para ingresar los datos la proposición INPUT lo cual 
requiere incorporar los datos uno por uno, cada vez que el programa los 


solicite. Pero se pueden incorporar, junto con el programa, utilizando 
DATA-READ 


La salida de información también se logra con las proposiciones FOR- 
NEXT. Por ejemplo, para tener como salida los datos anteriormente incorpo- 
rados, se procede así: j 


100 FOR J=1 TO 4 
110 PRINT X(J) 
120 NEXT J 


EJEMPLO 


Se desarrolla a continuación el diagrama de 
flujo y el programa para efectuar la suma de 
cuatro números y para lograr la salida que 
responda a las normas que se detallan: 


a) Título SUMA 


b) Un renglón libre y en el siguiente el 
subtítulo LOS DATOS SON: 


c) En cada línea que sigue los datos corres- 
pondientes; 


d) Dejando un renglón libre, escribir la leyen- 
da LA SUMA ES; y a continuación el dato 
obtenido por el programa. 


100 


10 PRINT ТАВ(5); “SUMA” 

20 PRINT 

30 PRINT "LOS DATOS 
SON:" 

40 S=0 - 

50 FOR 1=1 TO 4 

60 READ Х(І) 

70 РНІМТ Х(І) 

80 5-5-Х() 

90 NEXT | 

100 PRINT 

110 PRINT "LA SUMA ES:":S 

120 END 


200- ВАТА S 2... 


Ejercicio: 
Correr el programa incorporando en DATA valores numéricos. 


8.3. PROPOSICIÓN DIM 


Cuando se utilizan arreglos en un programa, es necesario reservar en la 
memoria los lugares correspondientes para almacenar el número total de 
los elementos que lo componen. Para ello hay que incorporar como primera 
instrucción al programa la proposición DIM. Esta se compone del número 
de instrucción, la palabra clave DIM, y a continuación el nombre de la 
variable y entre paréntesis la cantidad de elementos que constituyen el 
arreglo. 


Por lo tanto: la proposición DIM se encarga de reservar en la 
memoria la dimensión del arreglo. 


Un ejemplo de como se construye la instrucción, puede ser: 
10 DIM A(50) 
10 DIM X(100), Y(20) 


Nota: Cuando el número de elementos no supera a 10, se puede omitir. 


101 


EJEMPLO I 


El diagrama y el programa para hallar la 
suma de los cuadrados de 20 números son: 


10 DIM A(20) 

20 S=0 

30 FOR 1=1 TO 20 
40 READ А(І) 

50 S=S+A() 12 


Ejercicio: | 
Correr el programa dando 20 valores a la DATA. Después, anular la 
instrucción 10 y ejecutarlo: ¿Qué ocurre? 


EJEMPLO Il 


Dados dos vectores X=(A1,A2,A3) e 
Y = (B1,B2,B3), el programa y diagrama para 
hallar su producto escalar son los siguientes: 


En la DATA se han ordenado los componen- 
tes de los vectores de manera que lea 
primero los del vector X y luego los de Y. 


10 FOR 1=1 TO З 


20 READ А(І) 
30 NEXT | 

40 FOR I=1 ТОЗ 
50 READ B(I) 
60 NEXT | 

70 S=0 


80 FOR 1=1 TO 3 

90 S=S+A(I)*B(I) 
100 NEXT | 

110 PRINT S 

120 END 

130 DATA -8,7,6,-3,9,-2 


102 


Ejercicio: 
Dado el programa: 
10 FOR 1=1 TO 7 
20 READ Х(І) 
30 PRINT Х(І) 
40 NEXT | 
50 PRINT 
60 PRINT X(3) 
100 DATA 2, -5, 0, 4, 12, 18, 9 


se requiere analizar cada una de las etapas que debe seguir. 


a) Correr el programa tal cual está propuesto. 
b) Modificar la instrucción 30 colocando punto у coma después ае ХІ). 
c) Cambiar la 60 por la: 
60; КОВ. 1-1 ТО. 7, 
у agregar las: 
70 PRINT ТАВ(10); Х(І) 
80 NEXT | 


8.4. MATRICES 


Las variables con dos subíndices se las llaman matrices. 


Se las identifica por una letra mayúscula seguida, entre paréntesis, del 
nombre de los índices. Por ejemplo: 


А(1,Ј) X(U,V) 
Cuando se deben incorporar a un programa se requiere dimensionarlas, 


como en el caso de los vectores. Para ello, se utiliza la proposición DIM, 
pero con los valores de ambas variables. Por ejemplo: 


10 DIM A (20,30), Y(50,20) 
Para la entrada y salida de matrices se requieren ciclos anidados. 


EJEMPLO I 
Dado el siguiente cuadro: 
Ах, A12 A13 Ara 
А; A22 Аз A24 
Аз: Аз2 Азз Аза 


para ingresar los datos correspondientes а esta ordenación se debe 
diagramar y programar de la manera que sigue: 


10 FOR 1=1 TO З 50 NEXT | 
20 КОВО Ri 
30 READ A(l,J) 100 DATA ..... 


40 NEXT J 


EJEMPLO II 


Dado el siguiente cuadro: 


Ú -б 4 
2 5 = 
3 1 7 


el diagrama de flujo y el programa que se 


detallan tienen por objetivo lograr: 


a) que imprima el cuadro en pantalla: 
b) que imprima sólo la 3" columna: 


Ejercicio: 
Correr el programa de la manera propuesta. Anular la instrucción 70 y 
ejecutarlo. ¿Qué misión cumplía? 
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c) que imprima los de la 2 fila únicamente. 


DATA 7,-8,4,2,5, 
-3,3,1,7 
FORI=1 TO 3 
FOR J=1 TO 3 
READ A(I,J) 
PRINT А(І,), 7” 
NEXT J 
PRINT 
NEXT | 
PRINT 
FOR 1=1 TO 3 
PRINT A(I,3) 
NEXT | 
PRINT 
RORJ ДАО. З 
PRINT A(2,J), 
NEXT J 
END 


10 PRINT “MATRIZ DADA" 
20 PRINT 

30 FOR I=1 TO 3 

40 FOR J=1 TO 3 
50 READ X(1.J) 
60 PRINT ХІІ.) 
70 NEXT J 

80 PRINT 

90 NEXT | 

100 PRINT 

110 S=0 

120 FOR 1=1 TO 5 

130 S=S+X(1,1) +X(1,3) 
140 NEXT | 
150 PRINT "LA SUMA DE ELEMENTOS DE 1: Y 3: COLUMNA:*:S 
160 PRINT 

170 FOR 1=1 TO 5 

180 X(1,4)=0 

190 FOR J=1 TO 3 
200 Х(1,4) = Х(1,4) +X(1,J) 
210 МЕХТ Ј 

220 NEXT | 

230 PRINT “MATRIZ AMPLIADA” 
240 PRINT 

250 FOR I=1 TO 5 

260 FOR J=1 TO 4 
270 PRINT X(I.J) 
280 NEXT J 

290 PRINT 

300 NEXT | 
310 END 
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TRABAJOS PRÁCTICOS 
AA ые AA AE E E A ДРУ 


1. Hacer el diagrama y el programa para obtener la suma de los cuadrados 
de los elementos de un vector de dimensión N, tal que en la salida lleve 
un título, imprima los elementos del vector dado y una leyenda aclarato- 
ria con la solución. 

2. Dados los puntos del espacio Р, (X,,X>,X3) y P2(Y1.Y2,Y3), confeccionar 


el diagrama y el programa para hallar la distancia entre ellos que está 
dada por la fórmula: 


D= М(Х, —Y 1) + (X; — Y>) + (Xs — Үз)? 


3. Confeccionar el diagrama y el programa para hallar la media aritmética y 
la media geométrica de N datos dados. 

4. Siendo 1,-5,7,8,9,3,0,2 los elementos de un vector, hacer un programa 
para imprimir una lista de atrás hacia adelante, con sólo los que ocupan 
una posición par en la lista dada, y seleccionar los menores a 3. 

5. Sobre la base del cuadro: 


2 5 3 
1 5 8 
2 3 1 


hacer el diagrama y el programa para: 


a) que lo imprima en la pantalla; 

b) conocer la suma de los cuadrados de los elementos de su diagonal; 

c) que imprima el cuadro dado con una cuarta fila que sea el doble de la 
primera. 


6. Dados los cuadros: 


1 3 2 -3 
3 7 1 5 
1 3 2 9 


hacer el diagrama y el programa para obtener un nuevo cuadro que tenga 
como elementos la suma de los elementos correspondientes de los dos 
dados. 


7. Sea el cuadro: 


1 3 5 
2 4 6 
hacer el programa para que imprima en pantalla: 
1 2 
3 4 
5 6 
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PROBLEMAS DE EJERCITACIÓN 
(2? parte) 

9.1. Resumen de conceptos básicos 

9.2. Ejemplos para analizar y ejecutar 

con la computadora 


Capítulo 


Este capitulo final está destinado a desarrollar programas utilizando 
únicamente los puntos tratados en el texto. Se pretende con ello poner en 
evidencia que los conceptos expuestos en cada capitulo encierran una 
gama inagotable de posibilidades cuyo provecho depende del progra- 
mador. 


Primero damos un resumen de los puntos más salientes de los capítulos 6, 
7 y 8. A continuación, se dan ejemplos que requieren ser analizados y 
ejecutados por el lector, sugiriendo a la vez que intente efectuar modifica- 
ciones a los mismos. Por último, se proponen una serie de ejercicios para 
ser programados y ejecutados en la computadora. 


9.1. RESUMEN DE CONCEPTOS BÁSICOS 


Proposiciones 
clave 


Comentarios, 
observaciones, 
aclaraciones 
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clave 


Reserva del 10 DIM A(50), 
almacenamiento B(20,30) 

de vectores 
y matrices 


Ingreso de 
datos junto 
con el programa 


10 DATA 72, LIBRO 
20 READ A,B$ 


Ciclos 
Iniciación: 


FOR TO STEP | 10 FOR 1=1 TO 6 


STEP 2 


Cierre: NEXT 80 NEXT | 


Notas: 


e Sien un ciclo el incremento de la variable de ejecución es 1, se omite 
la palabra STEP. 

e La variable de ejecución, cuando completa el ciclo, sale de él 
incrementada a partir del último valor del ciclo. 

e Al salir de un ciclo sin completarlo, no volver a él. 

e En ciclos anidados usar nombres distintos para las variables de 
ejecución, no cruzar y cerrar cada ciclo. 


Variables subindicadas 


Vectores: Х(!). Un solo subíndice. 


e ingresan y salen de un programa con ciclos. 

e Pueden entrar y salir solas, si se indica el número del subíndice 
correspondiente. 

e Las puede crear el mismo programa. 

e Si su número supera a 10, se debe reservar el almacenamiento en 
memoria con la proposición DIM. 


Matrices: X(l,J). Dos subíndices. 
e Ingresan y salen con ciclos anidados. 
e También pueden ingresar o salir solas. 
e Pueden ser creadas dentro del programa. 
e Si uno de los subíndices дейіпе рог lo menos más de 10 elementos, 
deben dimensionarse, 


9.2. EJEMPLOS PARA ANALIZAR Y EJECUTAR 
CON LA COMPUTADORA 


diagrama 
Ф 


EJEMPLO I 


Sumar dos polinomios. 
Sumar los polinomios: 
Р1(Х) = А(0) + А(1)Х +........ +A(N) X^ 
PAX) =B(0)+B(DX+........ + В(М)хм 
de grados N y M, es hallar otro polinomio 
cuyo grado es el mayor de los dados, y los 
coeficientes resultan de sumar los coeficientes 


correspondientes a iguales potencias. Se supo- 
ne que los polinomios se dan ordenados. 


programa 


1 REM "SUMA DE POLINOMIOS” 


10 INPUT М.М 

20 FOR 1=0 TO N 

30 INPUT A(l) 

40 NEXT | 

50 FOR I=0 TO M 

60 INPUT В(І) 

70 NEXT | 

80 IF № =M THEN 110 
90 K=M 

100 GO TO 120 

110 K=N 

120 FOR 1=0 TO K 

130 C(I) = А(!) + B(I) 
140 PRINT C(I); 

150 NEXT | 

160 END 

Ejercicio: 


Correr el programa introduciendo los coeficientes de los dos polinomios 
ordenados en potencias crecientes, y cuando una variable no aparece, 
completar con ceros. 


Entrar los grados de 
los polinomios dados. 


Entrada de coeficien- 
tes de uno de ellos. 


Entrada de coeficien- 
tes del otro. 


¿Cuál de los grados es 
mayor? 


La variable K asume el 
mayor. 


Sumas coeficientes de 
iguales potencias de X. 


Salida de los coefi- 
cientes del polinomio 
suma. 
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EJEMPLO II 


Producto de dos polinomios. 


Sean los polinomios: 

P, (Х) = А(3)Х3 + А(2)Х? + A(1)X + А(0) 

P; (X) = B(2)X? + B(1)X + В(0) 

de grados tres y dos respectivamente. 

Recordando que para efectuar su producto se ordenan los dos polinomios 
en potencias decrecientes, se encolumnan los productos entre coeficientes 
de ambos que corresponden a iguales potencias, y se suman. El resultado 
de cada suma corresponde al coeficiente del polinomio producto que 
aparece ordenado de mayor a menor y su grado es la suma de los grados 
de los polinomios dados; en, nuestro caso, es 5. Esquemáticamente es: 


A(3) A(2) A(1) А(0) 
B(2) B(1) B(0) 


A(3)B(2) А(2)8(2) A(1)B(2) А(0)8(2) 
A(3)B(1) A(2)B(1) A(1)B(1) A(O)B(1) 
A(3)B(0) A(2)B(0) А(1)8(0) А(0)8(0) 


С(5) С(4) С(3) С(2) С(1) С(0) 


Se observa que los coeficientes del polinomio producto C(K), se obtienen 
de todos los productos posibles A(1).B(J), cada uno queda bien definido ya 
que será la suma de aquellos productos que cumplen: 

К=1+Ј 


A continuación damos el programa y el diagrama de flujo рага el caso 
general del producto de polinomios de grados N y M dados. 


10 INPUT ММ 
20 PRINT “PRODUCTO DE POLINOMIOS" 

30 PRINT "........ ы. { 

40 PRINT 

50 PRINT “COEFICIENTE DE UNO DE LOS POLINOMIOS" 
60 PRINT 

70 FOR I=0 TO N 

80 READ A(l) 

90 PRINT А(І); 

100 NEXT | 

110 PRINT 

120 PRINT “COEFICIENTES DE OTRO:" 

130 PRINT 

140 FOR I=0 TO M 

150 READ BI!) 

160 PRINT B(I) 

170 NEXT | 

180 PRINT 


190 PRINT “LOS COEFICIENTES DEL PRODUCTO” 


200 PRINT 


210 FOR 
220 


IZOTON4M 
С(І)-0 


230 NEXT | 


240 FOR 
250 
260 


270 NEXT J 

280 NEXT | | 
290 FOR I=0 ТО N+M 
300 PRINT C(I); 
310 NEXT | 

320 END 


400 DATA 3,5,6,1,3,2,3 


l=0 TO М 
FOR J=0 TO M 
C(I+J)=C(I+J)+A(I)*B(J) 


Entrada de los grados 


Título 


Subrayado 
Espacio 


Subtítulo 


Espacio 

Entrada de los coeficientes 
de un polinomio dado 
Salida 

Espacio 


Subtítulo 


Espacio 


Entrada de los coeficientes 
del otro 


Salida 
Espacio 

Leyenda para salida 
Espacio 


Se inician los contadores 
donde se almacenarán los 
coeficientes del polinomio 
producto 


Realizar todos los produc- 
tos y acumularlos según 
índice 


Salida de los coeticientes 
del producto 
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EJEMPLO III 


Ordenar números de mayor a menor. 


Para identificar cada número de los N dados, utilizaremos un vector cuyos 
elementos llamamos Х(І). 


El criterio para su ordenación es primero seleccionar el mayor de todos y 
almacenarlo en X(1). Luego el mayor entre los N - 1 restantes y almacenarlo 
en X(2), y así hasta llegar a los dos últimos donde en X(N - 1) se guarda el 
mayor, quedando de esta manera en X(N) el menor de todos. 


Esta manera de ordenar nos lleva a tener que crear dos ciclos. Uno exterior, 
que se encarga de indicar cuál es la variable que se debe controlar 
respecto de las restantes. En este ciclo indicaremos con | a la variable de 
ejecución que toma valores desde 1 a М— 1. Otro ciclo interior tendrá como 
misión seleccionar el mayor entre los restantes. Si J es el nombre de la 
variable de ejecución de este ciclo, debe variar entre |+ 1 у N, puesto que 
se quiere almacenar en Х(І) al mayor. Dentro del ciclo hay que verificar 
cuando no se cumple. 
X(1) = X(J) 

ya que en esos casos se deben intercambiar los contenidos de las dos 
variables, es decir: 

0<Х(1) ; Х(1)<-Х(Ј) y Х(9)-О 
у esto puede ocurrir varias veces еп ип mismo ciclo. 
Damos a continuación el diagrama de flujo y el programa correspondiente. 


10 INPUT "ENTRAR LA CANTIDAD DE NUMEROS DADOS";N 
20 PRINT “ORDENACION DE NUMEROS” 


ДОРАМ азаа а ъа 
40 PRINT 

50 PRINT “LISTA DADA" 

60 PRINT 

70 FOR I=1 TON 

80 READ A(l) 

90 PRINT A(1) 

100 NEXT | 

110 PRINT 

120 PRINT “LISTA ORDENADA" 

130 PRINT 

140 FOR 1=1 TO N-1 

150 FOR Ј=1+1 TO N 

160 IF А(І) < =A(J) THEN 180 
170 GO TO 210 

180 D=A(l) 

190 А(!) = А(Ј) 

200 A(J)=D 

210 NEXT J 


220 PRINT А(І); Entrar la cantidad de 


230 NEXT | números 

240 PRINT A(N) 

250 END Título 

260 DATA 2,1,-3,0,4,7 
Subrayado 
Espacio 
Subtítulo 
Espacio 


Entrada de números 


Salida 
Espacio 


Leyenda 


Espacio 


Comparación 


Intercambio de 
contenidos 


Salidas 


Imprimir el último 
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EJEMPLO IV 


Gráfica de la función y = x°. 


Para representar en una hoja de papel una función, se hace una tabla de 
valores que define un conjunto de puntos del plano coordenado. Uniendo a 
mano esos puntos, se logra la curva aproximada. 


Evidentemente que al programar, no es posible lograr esta última etapa de 
la representación y sólo se puede ubicar el conjunto de puntos; pero, de 
cualquier manera, la representación solo por puntos en algunos casos es 
bastante representativa de la función. 


Antes de pasar a tratar el ejemplo, daremos algunas pautas que es 
conveniente tener presente cuando se quiere hacer una gráfica. 


a) 


b) 


d) 


Conocer las dimensiones de la pantalla en que se piensa ejecutar el 
programa. (Supondremos que tiene 64 columnas, numeradas de 0 a 63, 
y dispone de 14 filas.) 


La manera en que aparecen los caracteres en pantalla es uno delante 
de otro; es decir, el cabezal de impresión sólo avanza, no retrocede 
jamás. Este es un inconveniente muy importante que hay que tener en 
cuenta cuando se debe programar una gráfica. 


Dicho problema obliga a modificar la posición de los ejes coordenados 
para construir la gráfica; es decir, el eje X pasa a ser vertical y el Y 
horizontal. Al interpretar la gráfica correspondiente debe ubicársela 
respecto a esa posición. 


— - — -- — -- — - --- - — 


А! dar los valores de Х para hacer la tabla de valores, se deben tener 
presente las dimensiones de la pantalla; es decir, si se quiere que la 
gráfica ocupe sólo una pantalla, la cantidad de valores de X no debe 
superar la cantidad de líneas útiles de la misma. En cambio, se debe 
prever que los valores que pueda tomar Y nunca superen la cantidad de 
columnas de la pantalla. | 


La representación de сада Y es controlada por la función de librería 
TAB, cuyo argumento es la variable Y 


La utilización de TAB requiere poner cuidado en la tabla de valores, de 
manera Que no dé valores negativos de Y, ya Que el argumento de TAB 
debe ser no-negativo. 


En principio, por lo dicho anteriormente sólo se pueden representar 
funciones cuyas ordenadas sean positivas, pero si desplazamos el eje X 
a mitad de pantalla y hacemos un desplazamiento de coordenadas 
conveniente, se pueden representar algunas funciones con ordenadas 
positivas y negativas. 


Para representar la función Y=X?, desarrollaremos dos programas, uno 
que sólo represente los puntos de la curva, y otro que incluya los ejes 
coordenados. 


El diagrama y el programa correspondiente para el primer problema son: 


Tabla de valores para 13 ente- 
ros cuyas ordenadas no supe- 
ran a 36. 


Imprimir el símbolo * en la co- 
lumna que defina Y 


10 FOR X= -6 TO 6 

20 Y=X12 

30 PRINT TAB(Y); "+" 
40 NEXT X 

50 END 


Ejercicio: 
Corra el programa de la manera indicada. 


El diagrama de flujo y el programa correspondiente para el segundo 
problema propuesto (es decir, representar la curva y los ejes coorde- 
nados): 


programa 


10 PRINT TAB (20); “GRÁFICA DE LA PARÁBOLA" 


20 PRINT 
30 FOR X= -6 TO 6 

40 IF X=0 THEN 80 

50 Y=X12 

60 PRINT "1"; ТАВ(Ү); “ж” 
70 GO TO 130 

80 PRINT "ж"; 

90 FOR 1-1 TO 60 

100 PRINT. "-7; 

110 NEXT | 

120 PRINT 

130 NEXT X 

140 END 
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diagrama 


SÍ En la parábola dada la curva pasa por el 
origen de coordenadas. 


Tabla 


El punto sobre el margen va formando el eje 
X. La ordenada Y. queda representada por 
el símbolo * 

Imprime el valor de la función en 0. 

El punto y coma es para no salir de la linea 
de impresión. 


Formar el eje Y. 


Corta al mantenerse en la misma linea. 


Ejercicio: 

Probar el programa sin modificarlo. 
Modifique la 40 por: 
. 40 PRINT “.:ТАВ(1.5жҮ); "я 
y córralo. ¿Qué efecto produjo? 

Nota: 
En algunos casos, para poder tener una mejor representación se 
multiplican las ordenadas por un número conveniente (que por lo 
general se logra probando con el programa). 
En ocasiones, cambiando los símbolos para indicar los ejes u ordena- 
das, se mejora la representación. Practicarlo. 


EJEMPLO V 


Dado el siguiente cuadro: 


Alumnos 1° 2° 3° 4° 5° TOTAL 
Total 67 52 38 29 21 207 
Eximidos 25 19 18 9 8 79 
No eximidos 32 20 12 11 й 82 
Marzo 10 13 8 9 6 46 


Se propone hacer un programa correspondiente para sacar el cuadro en 
pantalla, y construir a continuación otro cuadro que tenga como título 
PORCENTAJES y como contenido los porcentajes de los alumnos eximidos 
en cada año de estudio y respecto del total; lo mismo para los no eximidos y 
los que deben rendir en marzo. 


Programa: 


10 REM “LISTA DE ALUMNOS Y PROMEDIO" 

20 PRINT “ALUMNOS” TAB(16); "17; ТАВ(21); "27; TAB(26); "3": 
30 PRINT TAB(31); “47; TAB(36); "5": ТАВ(45); "TOTAL" 
40 FOR 1-0 ТО 50 

50 PRINT "="; 

60 NEXT | 

70 PRINT 

80 FOR 1=0 TO З 

90 FOR J=0 TO 5 

100 READ А (|) 

110 NEXT J 

120 NEXT ! 

130 PRINT "TOTAL"; TAB(15); A(0.0); TAB(20); А(0,1); TAB(25): А(0,2); 
140 PRINT ТАВ(30); А(0.3); ТАВ(35); А(0,4); ТАВ(45); А(0.5) 
150 FOR 1-0 ТО 50 

160 PRINT “—”; 

170 NEXT | 

180 PRINT 

190 PRINT “EXIMIDOS" 

200 FOR J=0 TO 4 

210 PRINT TAB(15 +5*J); A(1.J): 

220 NEXT J 

230 PRINT ТАВ(45); A(1,5) 

240 PRINT 

250 PRINT “NO EXIMIDOS" 

260 FOR J=0 TO 4 

270 PRINT TAB(15 + 5#J): А (2.J): 

280 NEXT J 

290 PRINT TAB(45); A(2.5) 

300 PRINT 

310 PRINT “MARZO” 

320 FOR J=0 TO 4 

330 PRINT TAB(15 + J*5); A(3.J): 

340 NEXT J 

350 PRINT TAB(45); A(3.5) 

360 PRINT 

370 PRINT 

380 PRINT TAB(20); “PORCENTAJES” 

390 PRINT 

400 PRINT TAB(13); "1"; ТАВ(22); "2"; ТАВ(31); "3": TAB(39); "4"; 
410 PRINT TAB(48); "5"; TAB(57); “TOTAL" 

420 FOR 1=0 TO 63 

430 PRINT “=": 

440 NEXT ! 

450 PRINT 

460 PRINT "EXIMIDOS" 
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FOR J=0 TO 5 
PRINT TAB(10 + 9*J); (A(1,J) / A(0,J) )*100; 
NEXT J | 
PRINT 
PRINT "NO EXIMIDOS”; 
FOR J=0 TO 5 . 
PRINT TAB(10 + 9*J); (A(2,J) /A(0.J) )*100; 
NEXT J 
PRINT 
PRINT "MARZO" 
FOR J=0 TO 5 
PRINT TAB(10 + 9*J); (A(3,J) / A(0.J) )*100; 
NEXT J 
DATA 67,52,38,29,21,207,25,19,18,9,8,79 
DATA 32,20,12,11,7,82,10,13,8,9,6,46 


Cuadro que aparece en pantalla 


Alumnos 1° 2° 3° 4° 5° TOTAL 
Total 67 52 38 29 21 207 
Eximidos 25 19 18 9 8 79 
No eximidos 32 20 12 11 7 82 
Marzo 10 13 8 9 6 46 
PORCENTAJES 

1? 2° 3° 4° TOTAL 
Eximidos 37 3134 36.5385 47 3684 31 0345 38.0952 38 1643 
No eximidos 477612 38.4615 31.5789 37 931 33.3333 39.6135 
Магго 14 9254 25 21.0526 31.0345 28.5714 22 2222 


TRABAJOS PRÁCTICOS 


Hacer el diagrama de flujo y el programa correspondiente para cada uno 
de los siguientes problemas propuestos: 


1. Dados dos números. hallar los divisores comunes. 


2. ¿Cuáles son los coeficientes que corresponden a un binomio de grado 
N? 

3. Dados dos vectores A =(A1.A2.A3) y B=(B1.B2.B3) se requiere co- 
nocer: 
a) el módulo de cada vector. 
b) la combinación lineal: 7А + ЗВ. 
c) los cosenos directores de cada uno de los vectores dados. 


4. Obtener las raíces cuadradas de un complejo dado en forma binómica. 
Preparar la salida para que los complejos estén expresados en forma 
binómica. 

5. Aplicando la fórmula de Moivre, calcular la raíz enésima de un 


complejo. En la salida de soluciones. los complejos deben estar dados 
en forma binómica. 


6. Dada una lista de palabras en cualquier orden alfabético. sacar la lista 
ordenada de la A a la Z. 


7. Graficar la función sen (x). 
8. Graficar la función cos (x). 
9. Calcular el limite de sen (x) / x para x tendiendo a O. 


10. Aplicando la fórmula de los trapecios (integración numérica). calcular 
el área encerrada por la curva 1 / (1 + X°). el eje X y las rectas X = 0 y 
X=1, para un número N de participaciones. 


11. Dada una matriz cuadrada de N.N, se quieren obtener las siguientes 

respuestas: 

a) Que salga en pantalla la matriz dada. 

b) Crear ceros en la diagonal principal de la matriz dada. 

c) Obtener la traspuesta. 

d) Dar una matriz simétrica (suma de la matriz dada y su traspuesta). 

e) La antisimétrica (diferencia entre la dada y la traspuesta). Ordenar 
que todas las salidas aparezcan en forma matricial con su leyenda 
correspondiente. 


12. Producto de dos matrices cuadradas. 
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PROGRAMAS DE LAS SOLUCIONES 
A LOS PROBLEMAS PROPUESTOS 
COMO TRABAJOS PRÁCTICOS 

EN LOS CAPÍTULOS 5 y 9 


Capítulo 


10 


PROGRAMAS CORRESPONDIENTES А LAS SOLUCIONES DEL. 
TRABAJO PRACTICO DEL CAPITULO 5 


EJERCICIO 1 


LO PRINT "MEDIA ARITMETICA Y GEOMETRICA" 
2@ PRINT 

30 INPUT Х1,Х2,Х3 

40 PRINT “LOS DATOS SON:";X1, XZ, УЗ 

SO PRINT 

60 M=(X1+X2+X3)/3 

70 PRINT “LA MEDIA ARITMETICA ES: "53M 
80 PRINT 

90 G=(X1%XZ34X3)4(1/3) 

100 PRINT "SU MEDIA GEOMETRICA ES: "333 
110 END 
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EJERCICIO 


19 
20 
50 
40 
se 
60 
та 
ва 
од 


EJERCICIO 


PRINT 
PRINT 
INPUT 
PRINT 
PRINT 


"FORMULA DE HERON" 


АВ» C 
"LOS LADOS SON: "ЗА В» С 


Ре (A+9+C)}/2 
S=SQR(P*(P—-—A)%*(P—-—-B.)*(P—C)) 


PRINT 
END 


PRINT 
DRINT 
INPUT 
PINT 
PRIM 


"El. ARZA ES :"; 


" COMPROBACIÓN" 


As e 


"DATOS "тА Е 


Хе (А+. А2 
Y=A42+B +Z 
ТЕ у-ү THEN 110 


PRINT 
GOTO 
PRINT "ES VAL1DA" 


120 END 


"NO ES VALIDA" 
120 


m JH C E СРО в 


10 
2O 
50 
40 
50 
510) 
70 
en 
Ng 


PRINT 
PRINT 
INPUT 
SRINT 
PRINT 
y=A+3 
Y=B.43 


"VALIDEZ" 


A,B 
“DATOS з "АЕ 


IF ХОУ THEN 110 


PRINT 


100 GOTO 


110 


120 END 


"NO ES VALIDA" 
120 


PRINT "ES VALIDA" 


EJERCICIO 5 


10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 


PRINT “OPERACIONES СОМ COMPLEJOS COMO PARES 
PRINT 

INPUT А,В, С.р | 

PRINT "(05 COMPLEJOS DADOS SON:"; 

PRINT "Zl1=("sAy"s"3Bi")" y "Z2=("3C3"3"3D3"9)" 
PRINT 

S1=A42+B42 


S2=C42+D42 
PRINT “LOS MODULOS SON: " 


PRINT "DE Z1:2"3SGR(S1) 

PRINT "DE 22:" 5SQGR(SZ) 

PRINT 

X1=A+C 

x=B+D 

PRINT "LA SUMA ES :("3X15"5"59Xx253%)" 


PRINT 

Yi=A*C-B+*D 

Y 2=AXD+2%C 

PRINT "EL PRODUCTO ES: ("5V15"5"5VY25")" 
PRINT 

Z1=(A*C+PE.*D) /52 

Z2=(—A#*D+BEB*C) / S 

PRINT "EL COCIENTE ES3("3Z13"53"3Z253")" 
END 


EJERCICIO є 


10 
20 
20 
40 
50 
60 
та 
80 
об 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 


PRINT "PROGRAMA DE SUMAS" 
PRINT 


61-0 
s2=0 


І-Й 
ІМРОТ Х 


Y=X/Z 


IF Y=INT(Y)> THEN 110 


5126131 


GOTO 120 

S2=S2+1 

IF 1=30 THEN 150 

I=1+1 

GOTO 60 

PRINT "LA SUMA DE PARES ES 2"951 
PRINT 

PRINT “LA SUMA DE IMPARES ES :"552 
END 


ORDENADOS" 


125 


126 


EJE 


100 
110 
120 
138 
140 


RCICIO 7 


PRINT “PARTE ENTERA" 

PRINT 

S=Ø 

т=@ 

INPUT N 

INPUT X 

I=I+1 

IF INT(X)=3 THEN 110 
IF INT(X)=5 THEN 110 
GOTO 120 

S=S+1 
IF I<>N THEN 60 
PRINT "EL TOTAL ES :" :5 
END 


=ЈЕЭСІСІО B 


10 
20 
30 
40 
so 
bn 
70 
во 
7O 


PRINT "PRODUCTO DE PARES" 
PRINT 

P=1 

INPUT N 

1=0 

INPUT X 

Y=X / 2 

IF Ү<>ІМТ(ҰҮ) THEN 100 
P=P+*X 


100 IF I=N-1 THEN 130 

110 I=1+1 

120 GOTO 60 

130 IF P=1 THEN 160 

140 PRINT "EL PRODUCTO DE LOS PARES ES :";Р 
150 GOTO 170 

160 PRINT “NO HAY PARES EN EL CONJUNTO DADO" 


170 


END 


EJERCICIO € 


10 PRINT "RESULTADO DE NOTAS" 
22 PRINT 

30 E=0 

40 D=0 

50 м=@ 

60 INPUT N 

70 ізі 

80 INPUT АФ, №1» М2, МЗ 

90 P=(N1+N3+N3)/3 

100 IF P>=7 THEN 150 

110 IF P>r4 THEN 180 

129 M=M+1 

130 PRINT АФ», "MARZO" 

140 GOTO 200 

150 Е=Е+1 

160 PRINT A$» "EXIMIDO" 

170 GOTO 200 

180 D=D+1 

190 PRINT АФ» "МО EXIMIDO* 
200 IF I=N THEN 230 

210 I=1+1 

220 GOTO вс 

230 S1i=(E/N)*100 

249 S2=(D/N)*100 

250 53=‹м/№) +1900 

260 PRINT 

270 PRINT 

280 PRINT “TOTAL DE EXIMIDOS :":Е; "Е PORCENTAJE ES :";S1 
290 PRINT 

300 PRINT “TOTAL DE МО EXIMIDOS :";D3"EL PORCENTAJE ES :"52 
310 PRINT 

320 PRINT "TOTAL A MARZO :"5M5"PORCENTAJE :"383 
330 END 
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PROGRAMAS CORRESPONDINTES A LAS SOLUCIONES DEL 
TRABAJO PRACTICO DEL CAPITULO 9 


EJERCICIO 1 


1 REM"DIVISORES COMUNES" 
10 DIM Х(500) »У(500) 

20 INPUT A;B 

30 PRINT "DIVISORES ОЕ: "зА 
40 FOR І-і TO А 


50 X(1)=A/I 

60 Y=INT(X(1)) 

70 IF X(I)<>Y THEN 90 
80 PRINT X(I)» 

90 NEXT I 

100 PRINT 


110 PRINT "DIVISORES DE :"B 
120 FOR J=1 TO B 


1309 Y(J)=B/J 

140 Z=INT(Y(J)) 

150 IF Y(J)<>Z THEN 170 
160 PRINT ҮС)» 

170 NEXT J 

180 PRINT 


190 PRINT “DIVISORES COMUNES:" 
200 FOR I=1 TO Á 


210 FOR J=1 TO B 

220 IF Х(ІЗ<>Ү(У) THEN 260 
230 P=INT(Y(J)) 

240 IF Р<>Ү(.7» THEN 260 
250 PRINT Y(J) 

260 NEXT J 

270 NEXT 1 

280 END 


EJERCICIO 2 


10 
2:0 
50 
ад 
50 
60 
70 
80 
?д 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 


ІМРОТ 
РБІМТ 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
FOR I 
V=1 
P=1 


NEXT 
END 


N 
"COEFICIENTES ВІМОМІА ЕЗ" 


"GRADO DEL BINOMIO?" {М 


1% 
=1 TON 


FOR J=1 TO I 
V=V*(N—J+1 ) 
P=P*J 

NEXT J 

PRINT TAB(S*I)3V/P> 

I 
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130 


EJERCICIO 3 


10 DATA 2.3, 455.6» 7 

20 PRINT “VECTORES DADOS: " 
30 PRINT 

40 FOR I=1 TO 3 


50 READ ACI) 

60 PRINT ACI)» 

70 NEXT I 

80 PRINT 

90 PRINT 

100 FOR I=1 TO 3 

110 READ B(I) 

120 PRINT ВСІ), 

130 МЕХТ 

140 PRINT 

150 Мі-0 

160 FOR I=1 TO 3 

170 Mi=M1+A(1)42 

180 NEXT I 

190 PRINT 

200 PRINT “MUDULO DE A:":SQR(M1) 
210 M2=08 

220 FOR 1=1 TO З 

230 M2=M2+B(1)42 

240 NEXT 1 

250 PRINT 

260 PRINT “MODULO DE В: 5SQR(MZ) 
270 PRINT 

280 PRINT “LA COMBINACION LINEAL: 7A+3B* 
290 PRINT 

300 FOR I=1 TO 3 

310 C(I)=7*A(I)+S*B (I) 

320 PRINT С(19, 

330 NEXT I 

340 PRINT 

350 PRINT 

360 PRINT “LOS COSENOS DIRECTORES DEL VECTOR А, SON: " 
370 PRINT 

380 FOR 1=1 TO З 

390 T(I)>=AC(I)/SGRIMI1) 

400 PRINT ТСІ)» 

410 NEXT 1 

420 PRINT 

4309 PRINT 

440 PRINT “LOS COSENOS DIRECTORES DEL VECTOR В, вом: 
450 PRINT 

460 FOR I=1 TO 3 

470 S(I)=B(I)/SQR(M2) 

480 PRINT S(TI)» 


490 


NEXT I 


EJERCICIO 4 


19 
20 
30 
4o 
50 
60 
70 
во 
90 
100 
110 
120 
130 
140 
150 


INPUT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 


Ase 
“RAIZ CUADRADA DEI. СОМРЬЕДДО:" РА; "+6"; 


"LAS SOLUCIONES SON: " 


R=SQR(A1t2+B4:2) 


X=SQR 


(CORA) 2) 


Y=SQR((R-A4)/2) 

IF B<0 THEN 130 
PRINT "Zl="3X3"+("3Y3")1" 
PRINT "Z2="5-X3"-("3Y3")1" 
GOTO 150 


PRINT "71="; 
PRINT "Z7Z=" s 


END 


қ2(43Ү3791% 


X; 
A AS de 


EJERCICIO 5 


1 REM"RAICES DE COMPLEJOS" 


20 

100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 


250 


ІМРОТ 


"COMPONENTES DEL COMPLEJO Y DPDEN DE LA 


R1=SQR(A42Z+B42) 
W=ATNIB/A) 


R=R1+4 


PRINT 
PRINT 


(1/N) 
“LAS RAICES ЗОМ:" 


FOR K=@ ТО М-1 
C1=R*COS ( (W+Z*K*3. 14) ИМ) 
CZ=RISIN( (WI2HKH 3. 14) ИМ) 


IF Ci-INT(C1)<.01 THEN C1=INT(C1) 
IF С2-ІМТ(С2) 5.01 THEN C2=INT(C2) 
IF C1-INT(Ci)>.99 THEN C1=INT(C1)+1 
IF С2-ІМТ(С2)>.99 THEN C2=INT(C:)+1 
IF C2=0 THEN 180 

IF С2<@ THEN 200 


PRINT *Z*3k+139%="53C153+(*3C023*)I"* 
GOTO 230 

PRINT *Z*3ik+13"=":5C1 

GOTO 230 

PRINT *Z"3k+153"="5C15"-";ABS(CZ2)5"I* 
GOTO 230 

PRINT "2":К+15"=1" 

PRINT 

240 NEXT K 


END 
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PAIZ" As Р.Г 


131 


132 


СТЕВСІСІО ё 


10 
20 
30 
ай 
50 
51 
од 
70 
80 
90 
100 
110 
120 
121 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
220 
210 
220 
230 
240 
250 
260 


"ENTRAR LA CANTIDAD DE NOMBRES DADOS” 3N 
"ORDENACION DE NOMBRES ALFABETICAMENTE" 


INPUT 
PRINT 
PRINT "----------------------- 
PRINT 
PRINT "LISTA DADA" 
PRINT "---------- " 
PRINT 
FOR I=1 TO N 
READ А%(1) 
PRINT A$(I) 
NEXT I 
PRINT 
PRINT "LISTA ORDENADA" 
PRINT “-------------- " 
PRINT 
FOR I=1 TO N-1 
FOR J=I+1 TO N 
IF A$(I)>=A$(J) THEN 
GOTO 210 
D$=A$ (I> 
A$(I)=A$(J) 
A$(J)=D$ 
NEXT J 
PRINT A$CI)> 
NEXT I 
PRINT АФ(М) 
END 
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DATA LOPEZ, PEREZ» ALVAREZ, GARCIA») WESLER»LAMAS » 


JERU 


N: НЕКОМ» PITAGORAS» NEWTON 


EJERCICIO 7 


1 REM “GRÁFICA DEL SENO" 
10 FOR I=0 ТО 29 

20 PRINT "-" 5 

50 NEXT І 

40 PRINT "+"; 


50 FOR I=31 TO 62 


од PRINT "-" у 

7O NEXT І 

SO PRINT 

SO FOR X=.3 ТО 6.3 STEP .3 

100 Y=30+2B*SIN(X) 

110 IF Y“3@ THEN 150 

120 IF Y=30 THEN 170 

130 PRINT ТАВ(30)%"!"ЗТАР(У) 7%" 
140 GOTO 180 

150 PRINT ТАР (ү) "ж S ТАР. (30) 5"! " 
160 аото 180 

170 PRINT TAB (30) 5 "+" 


180 NEXT X 
190 PRINT TAB (30):"*" 


EJERCICIO € 


1 REM "GRAFICA DEL COSENO" 
10 FOR I-O ТО 49 

20 PRINT "—"; 

30 NEXT I 

20 PRINT "ж"; 

5@ FOR I=51 TO 63 


so PRINT "—"; 

7O NEXT I 

8@ PRINT 

90 FOR X=.3 TO 6.3 STEP .3 

100 Y=30+20%*C0S(X) 

110 IF Ү<30 THEN 150 

120 IF Y=30 THEN 170 

130 PRINT TAB(30)3"'"5TAB(Y)3"." 
140 GOTO 180 

150 PRINT TAB(Y)53**" {ТАБ (30) "т!" 
160 GOTO 180 

170 PRINT TAB (30); "+" 


180 NEXT X 
190 PRINT TAB (50) 5 "ж" 
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EJERCICIO + 


PRINT "CALCULO DEL. LIMITE DE SEN(X)/X»PARÁ X TENDIENDO A Ø" 


it PRINT Mee OS o o " 
20 FOR X=1 TO .2 STEP -.01 


30 Y=SIN(X)/X 

ад IF Y-INT(Y)<.0001 THEN 70 

50 PRINT Y 

60 NEXT X 

70 PRINT 

SO PRINT "EL VALOR DEL LIMITE ES:";INT(Y)+1 
EJERCICIO 10 

10 INPUT "EXTREMOS DEL INTERVALO» PARTICION:3"5A+B>N 
20 PRINT 

50 PRINT 

40 PRINT "CALCULAR LA INTEGRAL DEFINIDA DE 1/(1+X42) " 
SO PRINT "—————— = É 
60 PRINT 

70 PRINT 

BO DIM x(100),Y(100) 

90 PRINT "LIMITES DE LA INTEGRAL : " зА5 "Үү" в 

100 PRINT 

110 H=(B-4)/N 

120 FOR І=0 TO N 

130 X(I)=A+I*H 

140 Y(1I)=1/(1+X(1)42) 

150 NEXT 1 

160 S=Y(0)+Y(N) 

170 FOR Ісі ТО N-i 

180 S=Z*Y(I)+S 

190 NEXT I 

200 PRINT TAB (10@); "EL AREA ЕБ:" 5 (S*H)/2 

210 PRINT ТАВ(102):"---------- É 


EJE 


10 


RCICIO 11 
INPUT N 


со DATA 1932137415161 718,101 9181 7163534533 


20 
40 
50 


PRINT “OPERACIONES CON MATRICES" 
PRINT "------------------------ " 
PRINT 
FOR I=1 TO N 
FOR J=1 TO N 
READ A(I+J) 
PRINT TAB(S*J)sAC(I, J); 
NEXT J 
PRINT 
PRINT 
NEXT 1 
PRINT "CEROS EN LA DIAGONAL PRINCIPAI-" 
PRINT 
FOR I=1 TO N 
FOR J=1 TO N 


IF I=J THEN 210 
PRINT ТАВ ‹(5бжј) зА(І» 7) 5 
GOTO 220 
PRINT ТАВ (5%7) 50; 
NEXT J 
PRINT 
PRINT 


NEXT I 
PRINT "MATRIZ TRASPUESTA DE LA DADA" 
PRINT 
FOR I=1 TO N 
FOR J=1 TO N 
PRINT ТАВ (Зеу) АЈ I); 
NEXT J 
PRINT 
PRINT 
NEXT I 
PRINT "SUMA DE LA MATRIZ DADA Y SU TRASPUESTA" 
PRINT 
FOR I=1 TO N 
FOR J=1 TO N 
PRINT ТАВ (5#7) ЗА (ІУ Ј) +А(СЈ»УІ) ; 
NEXT J 
PRINT 
PRINT 
NEXT I 


PRINT "DIFERENCIA ENTRE LA MATRIZ DADA Y SU TRASPUESTA" 


PRINT 
FOR I=1 TO N 
FOR J=1 TO N 
PRINT TAB(SJ)S5ACI>J)-A(J+1)5 
NE.XT J 
PRINT 
PRINT 
NEXT I 
END 
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EJERCICIO 12 


10 INPUT N 4 
20 БАТА 152,3, 4,5,6. 7:68:0:9 8,7, 6,95 4 3З 
30 DATA 4-2,3, 4559, 69 19 29 354595 6575945 5 5 O 
40 PRINT "PRODUCTO DE MATRICES" 


SO PRINT “———--——-——-—-——--—----—-- " 
60 PRINT 

70 FOR I=1 TO N 

no FOR 7-і TO N 

ой READ A(IJ) 

100 PRINT TAB(5*J)*A(I- J); 
110 NEXT J 

120 PRINT 

130 NEXT 1 

140 PRINT 

150 FOR Ісі ТОМ 

160 FOR J=1 ТОМ 

170 READ B(Iy.J: 

180 PRINT TAR (5+*J)3P(1+J)5 
190 NEXT J 

200 PRINT 

210 NEXT 1 

20 PRINT ` 

23O PRINT "MATRIZ PRODUCTO" 

дей PRINT 

230 FOR І-і TO М 

2160 FOR 7-і TO N 

570 6--() 

80 FOR кер TO N 

290 S=S+A(T>K)*B(k9]J5 
зад NEXT K 

510 PRINT ТАР (5жУ) 353; 

330 NEXT J 


330 PRINT 
340 NEXT 
350 END 
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